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a nouvelle formule d'Atari Magazine, 
EL lancée le mois dernier, a rencontré, si 
nous en croyons les premiers chiffres de 
diffusion connus, un vif succès. Des les pre- 
miers jours de la mise en kiosque, des lecteurs 
attentifs nous ont fait connaître et leur satis- 
faction et, c'est ce qui est le plus important 
pour nous, leurs suggestions pour améliorer le 
magazine qui, avant tout est votre magazine. 
Notre ligne rédactionnelle: répondre toujours 
mieux à vos besoins concrets d'utilisateur est 
appréciée et bon nombre de suggestions vont 
dans ce sens. 
Profitons de cet édito pour rappeler ou faire 
savoir à ceux qui nous lisent pour la première 
fois ce que la « nouvelle formule » apporte à 
nos lecteurs de longue date: 
- une périodicité mensuelle, 
- un prix de vente en baisse (22 F au lieu de 
30 F) lié à un tirage en forte augmentation 
(70 000 exemplaires au lieu de 30 000), 
- une présence étendue dans les points de vente 
de la presse, 
- un contenu encore plus accessible au plus 
grand nombre d'utilisateurs, 
- la présence d'une rubrique ASTU CES qui 
s'étoffera — un rubrique JEUX plus informa- 
tive. Parmi les centaines de jeux sur ST, nous 
sélectionnons ceux qui nous paraissent devoir 
figurer dans votre logithèque, 
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- la synergie avec le serveur télématique 3615 
ATARI. 

En effet, c'est l'équipe d’Artipresse, société 
éditrice d'Atari Magazine, qui assure l'anima- 
tion du 3615 ATARI. Ainsi, la télématique 
devient le prolongement naturel du magazine 
imprimé avec des services supplémentaires que 
seul le minitel est en mesure de véhiculer: 

- téléchargement de programmes, 

- réponses en un temps très court à vos 
questions, 

- dialogues entre utilisateurs, 

- rendez-vous avec des experts du ST, 

- et bientôt une exclusivité mondiale! 

Bien entendu, cette synergie s'exercera aussi 
dans le sens inverse: le contenu du magazine 
sera enrichi des apports en provenance du 
3615 ATARL 

Au cours de votre lecture, vous constaterez 
qu'Atari Magazine s'emploie à vous éclairer et à 
vous suggérer des applications complémen- 
taires afin de vous permettre d'aller plus loin 
avec votre ST et à ne pas le cantonner dans une 
seule utilisation. 

Nous vous laissons découvrir le contenu d'Atari 
Magazine n°2 NOUVELLE FORMULE dont le 
sommaire complet est en page 1. Sachez aussi 
qu'Atari Magazine pour être vofre revue a 
besoin de vos suggestions. Ecrivez-nous ou 
laissez des messages sur le 3615 ATARI. S.F. 
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L'univers Atari fourmille 
d'informations. Celles que vous 
trouverez ci-après proviennent, 
pour la plupart de communiqués 
que nous avons reçus récemment. 
D'autres “actualités” paraissent 
régulièrement sur le 3615 Atari 
avant d'être traitées plus en détail 
dans cette rubrique. 


Didier Guilhem 
CDS 27 5 CSS SE NS 
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MANIFESTATIONS 


m Première journées « Portes Ouvertes sur le 
MIDI». L'AFUM (Association Française des 
Utilisateurs de MIDI) organise les 17 et 18 Juin 
1989 deux journées de sensibilisation à l'infor- 
matique musicale. Au programme une quin- 
zaine d'ateliers présentant les différentes appli- 
cations MIDI. Cette manifestation, qui veut se 
démarquer des salons traditionnels à caractère 
commercial, se tiendra à la Maison des Associa- 
tions de Paris (Porte du Jour — Grande 
Galerie) au nouveau Forum de Halles, de 14 à 
19 H. 

m Représentation du « Loup de Neige », une 
comédie musicale créée en collaboration avec 
l'éditeur Jériko et Atari dont le livret a été réalisé 
au cours d'une expérience P.A.O, par les élèves 
du CM2 de l'école primaire de la Porte de 
Charenton. Cette représentation se tiendra les 
15 et 16 Juin à 14 H 30 dans la Petite Salle du 
Centre Georges Pompidou, avec projection du 
décors en images de synthèse et bande son 
réalisée au moyen du ST, Un reportage sur la 
démarche suivie sera également présenté à 
cette OCCasion. 

m Du 23 au 25 Juin 89 se tiendra l« ATARI 
COMPUTER SHOW » à l'Alexandra Palace de 
Londres. Des manifestations spéciales sont pré- 
vues, dont des séminaires sur la musique, le 
graphisme, etc. ainsi que des compétitions de 
jeux d'arcade. 

m Le salon de la PAO s'est tenu Porte de 
Versailles à Paris du 7 au 9 Juin 89. En vedette, 
la présentation, sur les stands Atari France et 
SCAP Informatique, de la station de PAO 
professionnelle d'Atari comprenant le ME- 


GA ST4, un disque dur 60 Mo, un écran A3, et 
le logiciel GALAMUS, le tout connecté pour 
flashage à une Linotronic (1200 DPI). 


MATERIEL 


# Kuma Computer (GB)annonce la sortie de 
deux nouvelles versions de K-SCOPE et K- 
SPECT. un matériel et un logicel permettant 
d'utiliser l'ATARI ST comme un oscilloscope et 
un analyseur de fréquence audio. La grande 
amélioration par rapport aux précédentes ver- 
sions étant la sauvegarde des données, désor- 
mais possible. 

m Après le système compact 190-ST présenté il 
y a un an, [BP (RFA) récidive en proposant un 
bus d'extension conçu par Motorola, le VME- 
BUS (l'un des standards en milieu industriel), à 
ajouter aux EUROBUS et ECB-BUS. Tous les 
composants nécessaires à une application 
« Slot-l » sont présentes (horloge système, 
etc.) et peuvent être déconnectés pour tourner 
sur une application « non-slot-1 ». Le VME- 
BUS qui gère également les interruptions, peut 
être configuré aux niveaux 0-2, 

m Clavius annonce l'arrivée de PC DITTO I, 
d'Avant Garde Systems, succédant à PC DITTO 
version 3.85. Ce nouveau produit est un 
émulateur « hardware » permettant d'utiliser 
les logiciels PC sur la gamme ATARI MEGA ST. 
Il admet en outre, 640 Ko de mémoire utilisa- 
teur. L'affichage peut s'efectuer sur tout moni- 
teur monochrome ou couleur. Toutes les 
partitions du disque dur sont accessible de 
manière automatique. Enfin, PC DITTO I 
émule les ports série et parallèle. Sa vitesse est à 


Zn 


sd st S 


l'échelle 3 (par rapport à celle de l'TBM-PC, 
étalonéé à 1). Signalons que PC DITTO version 
logicielle n'est pas retiré du marché; au 
contraire, des mises à jour sont envisagées, 
auxquelles les possesseurs des anciennes ver- 
sions pourront prétendre, par l'intermédiaire de 
Clavius. PC DITTO IE est commercialisé au prix 
de 2690 F (échange des versions: 2200 F). 


LOGICIEL 


m [ln nouveau séquenceur, ALCHIMIE, est sur 
le point d'être commercialisé par la Société 
Atrium, Aux dires de celle-ci, il serait hors du 
commun, Une affaire à suivre. 

m Mind Soft édite une nouvelle version de 
Quick Mind, un accessoire de bureau pour la 
gamme ST, rebaptisé QUICK MIND PLUS. Ce 
dernier comprend des fonctionnalités telles que 
la création d'un disque virtuel « éternel » 
détectant la présence des virus ou la possibilité 
de visualiser l'agenda de la semaine sur une 
seule page. 

La compatibilité avec Quick Mind est totale. Les 
fichiers peuvent également être lus par LE 
REDACTEUR. Mind Soft propose une mise à 
niveau aux possesseurs de l'ancienne version 
pour 170 F. 

m Ubi Soft annonce la sortie de deux jeux: 
ARCHIPELAGOS, qui présente un monde méta- 
physique de plusieurs milliers de paysages dans 
lequel erre une âme tourmentée (269 F), et un 
plus classique DEMON'S WINTER, un jeu de 
rôle fantastique où cinq personnages évoluent 
dans un univers maléfique. 

m Egalement chez Ubi Soft: RUNNING MAN, 
dérivé du film du même nom avec le (grand) 
Arnold Schwarzenegger, MAYDAY, un jeu d'ar- 
cade dans lequel vous devrez délivrer des 
otages, SORCERER LORD, un wargame d'héroic 
fantasy et RING SIDE, un autre jeu d'arcade/ 
simulation d'un combat de boxe. 

m Micro Application ajoute un nouveau pro- 
duit à la gamme Superbase. Il s'agit de 
SUPERBASE PRO II Notons un module de 
communication ainsi qu'une interface entière- 
ment paramétrable, des fonctions telles que 
SUM, COUNT, MIN, et surtout une toute 


nouvelle procédure appelée LOOKUP permet- 
tant de tester la présence d'un enregistrement 
dans un fichier quelconque et d'effectuer une 
opération suivant le résultat. Superbase Pro II 
est proposé au prix de 2490 F: la mise à jour 
de Superbase Professionnel étant réalisée pour 
995 F. 

m Sortie de GEST LIBERALE, une application 
de gestion pour les professions libérales déve- 
loppée à partir de Superbase Pro I, intégrant 
la gestion administrative, comptable et finan- 
cière, jusqu'à l'édition de l'état préparatoire au 
2035 (déclaration des revenus non commer- 
ciaux). Application proposée par Logi Distribu- 
tion au prix de 2490 F, incluant une auto- 
formation à la gestion. 

= Une compilation sur ST éditée par MICRO- 
IDS propose. pour la modique somme de 
249 F, SUPERSKI, IRON TRACKERS et GRAND 
PRIX 500 CC. Signalons que ce dernier logiciel 
vient de recevoir aux USA, après le CES Award, 
une disquette d'argent récompensant les logi- 
ciels vendus à plus de 50 000 exemplaires. 
æ Sortie d'AFRICAN RAIDERS, chez COKTEL 
VISION: une simulation de conduite auto- 
mobile dans le désert jusqu'à Dakar, dans 
laquelle vous vous opposez à 8 concurrents. 
Parmi les options significatives, signalons la 
possibilité de conduite sur ou hors piste, les 
classements d'étape et général, le choix de 2 ou 
4 roues motrices. Prix: 220 F (carte incluse). 
m ZOMBI d'Ubi Soft arrive sur ST. Ressem- 
blant terriblement au début du film du même 
nom, ce jeu d'aventure/arcade vous propose 
d'essayer de sortir d'un monde peuplé de 
morts-vivants (249 F). 

# Nouvelle version (1.5) de SOM (Symphonie 
Orchestra Midi) de la société Oktal (Canada). 
Les bogues de la version 1.1 ont été corrigés et 
des fonctions supplémentaires introduites, no- 
tamment dans l'édition de la portée (insertion 
de silence et liaisons de notes). L'édition pas à 
pas a été également accélérée. 

= Améliorations notables de COMPOSTAR, le 
composeur de pages vidéotext, dans sa version 
2.0. On peut dés à présent tester les pages en 
4800 bauds. Une grille 24X40 facilite égale- 
ment le dessin qui pourra être exporté sur 
l'éditeur dynamique. Notons encore la création 
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d'effets spéciaux tels que l'affichage de bas en 
haut où à partir du centre de l'écran. Enfin, 
COMPOSTAR (990 F) offre la possibilité d'écrire 
sur Minitel en utilisant des polices Atari. Son 
éditeur, Victel, envisage par ailleurs la commer- 
cialisation prochaine de disquettes de polices 
supplémentaires. 

# loriciels annonce: BUMPY et 4-320. Le 
premier est un jeu d'arcade qui pilote une 
petite boule espiègle à travers un dédale de 100 
tableaux différents, avec la possibilité d'en créer 
de nouveaux. L'autre est à la fois un jeu 
d'aventure et un simulateur de vol, se dérou- 
lant en temps réel, avec images digitalisées. 
Prix de chaque logiciel: 199 F 

m Sortie prochaine de KICK OFF, un simula- 
teur 3D de football édité par la société Anco, 
particulièrement réaliste paraît-il. La société 
Titus assure pour sa part la distribution et le 
service après-vente de ce produit en France. 


m Sortie de TAROT de Dodo Software, un 
logiciel de divination destiné à réveiller en vous 
la partie du Savoir Universel qui y sommeille. 
TAROT utilise, pour les connaisseurs, les 22 
arcanes majeures des jeux de tarot. 


m Egalement de Dodo Software, BEA, un 
logiciel de buget familial, capable de gérer 
jusqu'à 20 comptes bancaires, de mémoriser 
les factures et les prélèvements en attente. Une 
option de budget prévisionnel permet l'évalua- 
tion instantanée de votre situation. 


m Mirorsoft annonce la sortie de XENON 
II-MEGABLAST, ce drôle de petit avion qui a 
révolutionné le jeu d'arcade. Cette fois, le 
combat se déroule dans le temps: chaque 
époque étant segmentée en niveaux de jeu dans 
lesquels personnages et situations sont dif- 
férents. 

# Sortie de la version ST de KING OF CHICA- 
GO qui a fait les beaux jours du Macintosh, jeu 
de simulation dans lequel vous incarnez un 
truand de bas étage appelé à devenir le roi de la 
pègre. 

m E.SAT. Software se dote d'un nouveau logo 
propose une version nouvelle de son logiciel 
Sprite Editor qui devient SPRITE EDITOR DE 
LUXE, et traite des techniques d'animation des 
jeux. Prix 595 F. 
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m Clavius importe la version intermédiaire de 
SPECTRE 1.9, un émulateur Macintosh, avec 
driver sonore et driver d'imprimante laser. La 
plupart des bogues de la version précédente ont 
été fixés. Nous attendons cependant la version 
définitive (2.0) et surtout Le SPECTRE GCR, un 
appareillage qui permettra, en se connectant au 
port cartouche de l'ATARI, d'utiliser directe- 
ment les disquettes du Mac. Le prix de 
SPECTRE GCR devrait être de l'ordre de 3200 F 
sans les ROMs. 


m En Bref, des nouvelles d'Angleterre et de 
RFA. Outre Manche: sortie de 3-D POOL, une 
simulation de billard, TIME RUNNER, THUN- 
DERBIRD de Grand Slam (le même qui a signé 
RUNNING MAN),et OPERATION HORMUZ, un 
jeu d'arcade dans lequel vous libèrerez le 
détroit du même nom afin de rendre au monde 
son pétrole. 

Outre Rhin: RETOUCHE, un outil graphique 
permettant le travail en dégradé des images 
mononchromes numérisées et TYPOGRAPH, 
un traitement de texte qui emprunte les quali- 
tés de Tempus pour la vitesse d'exécution, 
Signum pour les possibilités graphiques et First 
Word Plus pour la simplicité. 


LIVRES 


m Les guides SOS de Micro-Application 
changent de look, avec une nouvelle édition du 
GUIDE SOS GFA BASIC, couvrant les versions 
2.0 et 3.0 du produit. Changement également 
du prix qui passe à 99 francs, pour 270 pages. 
_La nouvelle collection sera principalement 
axée, désormais, sur les langages et les applica- 
tions pour ATARI ST. 
m Nouvelle édition du livre TRUCS ET AS- 
TUCES sur ST chez Micro Application. Un livre 
très attendu puisque l'édition originale était 
épuisée depuis quelque temps. Une disquette de 
360 Ko complète cet ouvrage abordant toutes 
les données techniques de l'ATARIST, y 
compris les langages C, assembleur et GFA 
BASIC. 350 Pages. 200 F. 
m PSI édite trois ouvrages consacrés au ST: le 
premier, ATARI ST EFFICACE, répond à toutes 
les questions que vous pourriez poser sur votre 
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micro, depuis « Qu'est-ce le GEM » à « Com- 
ment installer une imprimante ». Prix 98 F. 
161 pages. Le deuxième, GFA BASIC 2 ET 3 
SUR ATARI constitue un ouvrage de référence 
pour les programmeurs. Trés complet, il 
aborde tous les aspects du BASIC GFA. Prix 
135F. 300 pages. Enfin, ST BASIC est le 


mémento du BASIC de l'ATARI ST. Il aborde 


succintement les instructions de ce langage, et 
constitue un ouvrage de référence dans lequel 
la recherche est facile d'accès. Prix 49 F. 56 


pages. 


FINANCES & 
MARKETING 


(OT SN ue er ei Qu ai = 
m ATARI Corp a fait connaître ses résultats 


pour l'année 88. Il s'agit d'un chiffre d'affaires 


de 542 millions de dollars (363 en 87), le 
résultat courant avant impôts s'élevant à 39 
millions de dollars (47 en 87). La filiale 
française a pour sa part réalisée un C.A. de 362 
millions de francs (205 en 87). 

Pour l'année 89, ATARI se dégage de Federated, 
sa filiale de distribution acquise en 87, dont le 
redressement n’a pu être réalisé dans les délais 
prévus. 

m Pour 1988, Atari arrive en 35° place (49° 
place en 1987) du classement des 50 premiers 
constructeurs informatiques Français, avec 
357,6 MF de CA. Dans un marché en progres- 
sion (+12,8 % contre +4,7 % en 1987), Atari 
est la société d'informatique présentant la 3° 
plus forte croissance (4-76 %), juste derrière 
Compaq (+146%) et devant Apple 
(+58,4 %). 

m MICROPROSE a signé le rachat de Tele- 
comsoft, branche de British Telecom. MICRO- 
PROSE contrôle désormais les droits de tous les 
labels des produits existants et des nouveaux 
produits en cours de développement. Ce rachat 
prépare en outre, un repositionnement des 
labels RAINBIRD et FIREBIRD. 

m VIDEO SHOP, « l'Informatique du Loisir », 
déjà implanté dans les ler et 4e arrondisse- 
ments de Paris vient de créer une nouvelle 
structure à Neuilly sur Seine: INTELCOM, 
l'Informatique Professionnelle. 


m MICROIDS opère son lifting. D'abord un 
déménagement à Vity, Un nouvel emballage 
ensuite pour ses produits désormais dans des 
boîtes au format A5, accompagnés d'un nou- 
veau logo. Enfin, création d'un serveur télé- 
matique, CHESSTEL dédié au produit CHESS 
WORKER (gestionnaire de banques de données 
échiquéennes). Ce serveur permettra de télé- 
charger les plus belles parties mais également 
de se tenir informé des tournois locaux et 
intemationnaux. 

m La société AMSYS assure désormais un 
contrat de maintenance sur site de votre 
matériel informatique (gamme ST comprise). 
Elle propose une intervention de 8 à 24 heures 
après appel suivant la distance. 


ASSOCIATIONS 


m L'ASPIC (Association Pour une Informa- 
tique Conviviale) édite son premier bulletin de 
liaison et donne la recette de l'informatique 
pour tous: Un ATARI ST dans chaque classe. 

ASPIC, 2bis avenue du Maréchal Leclerc, 09300 
Lavelanet. : 
m La MC «LE POINT DU JOUR » organise 
durant les vacances scolaires (Juillet et Aout 
compris) des stages musicaux sur ATARI ST, 
allant de l'initiation au perfectionnement. Ces 
stages sont assurés par des professionnels. Pour 
ÿ participer, contacter la MJC, 1 rue Général 
Malleterre, 75016 Paris, tel 45.25.14.19. y 








asrucEs TRUCS ee 


INTERRUPTIONS 


Enfant chéri de l'industrie 
informatique, le processeur 68000 
a su se faire une place au soleil. 
Après avoir équipé des machines 
prestigieuses et obtenu un succès 
notable, le 68000 fit timidement 
son apparition sur des 
micro-ordinateurs. La puissance 
considérable de ce processeur le 
destine tout particulièrement au 
traitement scientifique ou 
graphique. Pour mieux s'en rendre 
compte, il suffit de comparer la 
rapidité des traitements effectués 
sur des machines obsolètes 8 bits 
avec un ST (par exemple). Je 
connais des crocodiles qui en 
perdent leur mordant! 


Philippe Rose 


1" PARTIE 


D es dents, le 68000 en a beaucoup. 64 
pour être plus précis. Puissance rime 
souvent avec-complexité. Ce nombre de 
broches peut paraître élévé au premier abord, 
mais il faut bien reconnaître que ce processeur 
de course est doté d’un jeu de signaux très 
complet. 

Afin de mieux comprendre le fonctionnement 
de cette micro-machine futuriste, je vous invite 
à le visiter ensemble. Au cours de notre voyage, 
nous étudierons le jeu de signaux utilisé par le 
68000, ainsi que les modes de communication. 
Une fois les notions de base indispensables 
acquises, nous aborderons une particularité 
propre aux processeurs sophistiqués : le traite- 
ment de procédures exceptionnelles, véritable 
prélude au fonctionnement multitâche. 


DONNEES 


BUS DE COMMANDE 
MODE ASYNCHRONE 


oaucoca FRE us Paca 


ALIMENTATION —ycc 


GACK 
BR 


LE BROCHAGE DU 
68000 


C'est encore un peu confus, n'est-ce-pas? Pour 
éclaicir un peu ce schéma, nous pouvons déjà 
subdiviser l'ensemble du brochage en 8 
groupes fonctionnels. Attachons nos ceintures, 
le voyage commence! 


{) Le bus de données 


Les broches sont numérotées de d0 à d15, la 
largeur de ce bus est donc de 16 bits. C'est 
d’ailleurs pour cette raison que le processeur 
est qualifié de ”16 bits”. Les données sont 
émises ou reçues par l'unité centrale. C'est 
donc un bus bidirectionnel. Lorsque le proces- 


Bus DE 
DONNEES 


BUS D' 
ADRESSES 


HORLOGE —— CLK FI 
MASSE — GND 


Bus DE 
COMMANDE 


Du SYSTEME 


BUS DE CONTROLE 
CIRCUITS PERIPH 


Bus 
D'INTERRUPTION 


ETAT pu 
PROCESSEUR 


Bus 
D'ADRESSES 


ADRESSES 
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seur doit effectuer des traitements sur des 
opérandes de 32 bits, les choses se compliquent 
(un peu). Il commence par placer le mot de 
poids fort puis, une fois les divers signaux 
d'accusé de réception validés (encore un peu 
de patience!), place le mot de poids faible. 


2) Le bus d'adresses 


Il est représenté par les broches numérotées de 
al à a23. Il contient, comme son nom 
l'indique, une adresse. Nous pourrions déjà 
nous interroger sur l'absence de broche 40. En 
fait, elle existe de facon interne. Pour pouvoir 
accéder à une adresse impaire, le processeur 
utilise deux signaux supplémentaires nommés 
UDS et LDS qui reflètent l'état de la broche 40. 
Pour plus de détails, référez-vous à la section 
traitant ces signaux. La largeur de ce bus (24 
bits avec 40) permet d'adresser 224 octets, soit 
16 Mo. 


3) Le bus de commande asynchrone 


Le mode asynchrone signifie que le processeur 
utilise les signaux d'accusé de réception de 
données ou de commandes, au lieu de se 
synchroniser avec le circuit concerné et de 
commencer le transfert de données dans des 
fenêtres temporelles. Pour illustrer un peu, 
imaginez que vous soyez le processeur maître 
(quel honneur!) et que vous désiriez écrire un 
mot en mémoire. Vous devez d'abord être 
certain que le circuit est prêt à traiter votre 
commande. Faute de quoi, votre mot serait 
envoyé dans le vide! Vous dites ensuite au 
circuit mémoire que vous désirez écrire, il 
_prend la donnée et vous signale ensuite que le 
transfert s'est bien passé. Vous pouvez passer 
maintenant à la commande suivante. Na- 
turellement, quelques puristes crierons au 
scandale car le processus de transfert est en fait 
un peu plus complexe. Nous aurons d'ailleurs 
l'occasion d'analyser en détail quelques proces- 
sus. Les broches composant le bus de 
commande sont au nombre de cinq: 

- AS: Adress Strobe, Validation adresse. 

- UDS: Upper Data Strobe, Validation donnée 
supérieure. 

- LDS: Lower Data Strobe, Validation donnée 
inférieure. 
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- RW: ReadAvrite, Lecture/écriture. 
- DTACK: Data Transfert ACKnowledge, Accusé 
de réception de transfert. 


ADRESS STROBE 

Broche 6 du processeur. Ce signal indique que 
l'adresse présentée sur le bus d'adresses est 
valide. 

UPS et LDS: 

Broches 7 & 8. Ces signaux, générés par le 
processeur, déterminent le type de données à 
transférer (mot, octet pair, octet impair). 
R/W 

Broche 9. L'état de ce signal indique au 
processeur qu'il s'agit d'une lecture ou d'une 
écriture. La combinaison des signaux UDS, LDS 
& R/W nous renseigne sur l'opération en cours. 









invalides 
15/8 bits 
invalides 
















ee mot bits 
Lecture octet impair 















Lecture octet pair bits 15/8 
Ecriture mot bits 15/8 
Ecriture octet impair recopie 


Ecriture octet pair bits 15/8 


DTACK 

Broche 10. Accusé reception d’un transfert de 
données. Ce signal peut être interprété de deux 
manières par le processeur. En lecture, il 
indique que les données émises par un circuit 
esclave sont présentes sur le bus. En écriture, il 
indique que les données émises par l'unité 
centrale ont été prises en compte par le circuit 
esclave. 


4) Le bus d'arbitrage 


Trois broches sont utilisées pour les 
commandes d'allocation de bus. Elles per- 
mettent au processeur d'être en relation avec 
d'autres unités intelligentes (circuit de gestion 
mémoire, autres processeurs, etc). 

BR: BUS REQUEST 


Demande d'attribution de bus. Grâce à ce 


signal, le processeur est informé qu'un circuit 
désire utiliser leBG : BUS GRANT 
Attribution du bus. Ce signal est validé après La 


FERATON ODS LS FA 


réception de BR. De cette manière, le proces- 
seur informe le circuit demandeur qu'il est prêt 
à lui céder le bus. 

BGACK: BUS GRANT ACKNOWLEDGE 

Ce signal sert à confirmer l'attribution du bus. 
Le circuit demandeur informe alors le proces- 


. seur qu’il prend le contrôle du bus, qu'il peut 


utiliser à sa guise. Le processeur se met alors en 
mode attente jusqu'à l'inhibition de BGACK. 
Avec un circuit DMA, ce processus ne prend que 
quelques microsecondes. 


5) Bus de commande des 
périphériques 

Trois broches permettent d'interfacer le proces- 
seur 68000 à des circuits annexes 8 bits 




















— haut haut hau 

7/0 bas bas haut 
bits7/0 haut bas haut 
invalides bas haut haut 
bits7/0 bas bas bas 
bits 7/0 haut bas bas 








recopie bas haut 


fonctionnant en mode synchrone (ACIA 6850 
par exemple). 

E: ENABLE 

Ce signal, que l’on retrouve sur les processeurs 
de la famille 68xx est comparable à une 
horloge. Sa fréquence de base est égale au 
dixième de celle du processeur (soit 800 Khz 
avec un 68000 cadencé à 8 Mhz). Cela permet 
de travailler avec des périphériques ayant une 
fréquence de l'ordre de 1 Mhz. 


VPA: VALID PERIPHERICAL ADRESS 

Ce signal, généré par le périphérique, informe 
le processeur que les transferts de données 
s'effectueront de manière synchrone, notam- 
ment par l'intermédiaire du signal E. Cette 
entrée est, par ailleurs, utilisée pour le traite- 
ment d’interruptions en indiquant le mode 
autovectorisé du processeur. 

VMA: VALID MEMORY ADRESS. 

Cette sortie, générée donc par le processeur, 
indique au circuit périphérique qu'il est syn- 


L 


chronisé sur le signal E. C'est en quelque sorte 
l'accusé de réception du signal VPA. 


6) Bus d'état du processeur 


Composé de trois broches, ce bus renseigne 
une logique externe sur l'état du processeur. 
Mode superviseur ou utilisateur, état pro- 
gramme ou données, etc. C'est un véritable 
mouchard et son utilité est toute trouvée pour 
protéger des zones mémoires ou des accès. 













Réservé FA 
Données utilisateur 
Programme utilisateur 
Réservé 

Réservé. 

Données superviseur 
Programme superviseur 


7) Bus d'interruption 


Il est composé de trois broches. Défini de façon 
binaire, il permet d'encoder huit niveaux d'in- 
terruption (de 0 à 7). Le niveau 0 indique 
qu'aucune interruption n'est demandée. C'est 
l'exécution normale d'un programme. L'inter- 
ruption possédant la priorité la plus élevée est 
appelée NMI, et réservée au niveau 7. Cette 
interruption est non masquable. Cela signifie 
qu'elle est toujours prise en compte par le 
processeur, quelle que soit son activité. Entre 
les niveaux 0 et 7, il reste donc 6 niveaux 
utilisables. Lors d’une demande d'interruption, 
le processeur effectue une comparaison entre 
l'état des broches IPLO à IPL2 et son niveau de 
priorité en cours (bits 8 à 10 du registre d'état). 
Si le niveau de la demande d'interruption est 
supérieur, le processeur sauvegarde son envi- 
ronnement (registre d'état + PC) et exécute 
l'interruption. Les interruptions, ou procédures 
d'exceptions forment un vaste domaine qui 
sera abordé un peu plus tard. 


8) Bus de commande système 


BERR: BUS ERROR 
Ce signal, largement utilisé dans l’environne- 


TYPE DE CYCLE EN COURS NN NEG2 RC RON 


Reconnaissance d' interruption 


ment ST, indique au processeur qu’une infor- 
mation erronée parcourt le bus. Le processeur 
entame alors une procédure d'exception car 
l'erreur bus est grave et peut, dans certaines 
conditions, mettre en péril le fonctionnement 
du système. Nous pouvons considérer qu’à cet 
instant, l'électronique rend la main au dévelop- 
peur, qui tentera (si c'est possible!) de traiter 
l'erreur. 

HALT 

Ce signal bidirectionnel provoque en entrée, et 
s'il se présente seul, l'arrêt du processeur, après 









bas bas bas 
bas bas haut 
bas haut bas 


bas haut haut 
haut bas bas. 
haut bas haut 
haut haut bas 
haut haut haut 














avoir rendu les signaux de contrôle inactifs. Le 
processeur attend alors la mise au niveau bas 
de la broche HALT avant de traiter le cycle 
suivant. Si un signal d'horloge est appliqué sur 
cette broche, nous obtenons donc un véritable 
mode pas à pas du cycle bus. Très utile pour 
suivre les signaux d’accusé de réception géné- 
rés par le processeur. Utilisé en sortie, ce signal 
indique aux circuits annexes l'arrêt complet du 
processeur suite, par exemple, à une double 
erreur, Seul un RESET mettra fin à cette 
torture. 


RESET 

Cette broche est également bidirectionnelle, le 
signal RESET provoque, s’il est présenté avec le 
signal HALT, l'initialisation complète du pro- 
cesseur. A condition toutefois de rester actif 
pendant au moins 100 ms. Généré par le 
processeur, grâce à l'instruction RESET (mode 
superviseur), le signal remet à zéro tous les 
circuits qui lui sont connectés. 

Etudier en détail les combinaisons possibles de 
ce bus système prendrait un chapitre entier. Je 
vous propose donc de nous retrouver le mois 
prochain pour continuer cette aventure formi- 
dable, au cœur même du processeur, 


GRAMMAIRE-65 
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16, Rue des Fossés 
35000 RENNES 
TEL 99.63.71.11 


CPC 


LL 


GOCRROGORACECRENCGNICOCREË RE 


TYPE DE MACHINE ST 
5 


mars 
LoEomERE 
REVOLUTION-89 


=] 
fe) 
S 13 S |à à à 3 
3 |è è|à à à ä 


[y 
BE! 
Vas 
[220 | 
[20 | 
En 
fl 
Lea | 
| 
Eu 
= 
= 
[220 | 
ps 
220 | 
[220 | 
240 | 
[240 | 
JR 
EH 
par) 
fi 
En 


CODE POSTAL 
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Le petit listing appelé MAKEROND est fait pour 
les lecteurs ne possédant pas d'Assembleur, 
mais plutôt un GFA BASIC 2.02 ou 3.00. Il sufit 
EEE de saisir le petit listing et de faire RUN. Le 


Philippe Rose 


OPEN "O”, #1" COINROND PRG" 
FOR i%:1 TO 330 STEP 2 


DATA &h601A.&h0000.&h008C,&h0000,&h008E. &h0000.&h0000.&h0000 
DATA &h0000.8h0000,&h0000,&h0000,&h0000,8&h00008&h6030 &h48E7 
DATA &hF0E0&h2078,&h044E &h43FA&h0080.8&h46FA &h009C.&h7600 
DATA &h7403,&h321A8h7007.8&h1619.&h8730,&h1000.8h0641&h0050 
DATA &h51C8.8&hFFF4.8h51CA&hFFEC.&h4CDF&hO70F&M4E758&h42A7 
DATA &h3F3C&h0020.&h4E41.&h5C8F&h26800.8h3238,8h0454.8h5341 
DATA &h2078.8h0456,8h4A98.8h57C9 &hFFFC.&h4A418&h6B20.8h43FA 


: Cette routine, transforme les coins carrés de votre moniteur 

{monochrome seulement) en..coin arrondis essayez, c'est joi ! 
Bra fit ; Routine d'installation 

: de la vbl 

PAAOER OR A IAA RO AR AKE 

:** Routine VBL ** 

RAR RIT RIIK 


Routine: Movem! d0-d3/a0-a2,-(sp) 
Moveea.i $44E A0 
Lea h-g{pclai 
Lea  offset(pcla2 
Moveql #0.,d3 
Moveql #3,42 
Copie:  Movew (a2kdi 
Moveal #7,d0 
Loop: Move.b (aikis 
Orb d3{a0di) 
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programme se chargera de constituer le fichier 
exécutable du listing. Vous aurez, sur votre 
lecteur courant, un fichier s'appelant COIN- 
ROND.PRG. 


DATA &hFFAE.Bh2149.8hFFFC.8h2F03,&h3F3C.&h0020.8h4E418h5C8F 
DATA &h4267,8h2F3C.&h0000 Bh0SE8.8hSF 3C.8h00318h4E 418 h487 A 
DATA &h0040.8h3F3C&h0009 Bh4E418h5C8F&h208C&h0007 BhA120 
DATA &h5380.&h66FC.&h4287 Bh4E 4LBhFFF 8 &hEOCO &BhCOBO. Bh8080 
DATA &hFFF&h0703.8&h03018h01018h80808&h80C0.&hCOEOBhFBFF 
DATA &hO10L&h0103.&h0307 &hFFF8&h0000.8h004F8h7 ABO&h7ACF 
DATA &h18465.&h0749 B&h8C20.8h7920 8h6120.8h7472.8h6F 70.8h2064 
DATA &h65208h726F&h757 4 &h696E &h6520 8&h5642.8h4C20 Bh69GE 
DATA &h7374 &h616C&h6C82 8h65738hOAOD&hBABS.&h206E.8h2761 
DATA &h69208h70818h7 320 &h617 3 &h7365.8&h7A20.&h6485,8h2070 
DATA &h6C618h6385 &h2085,8h6E 20 &hBD82 &h6DEF&hB972 BhESOA 
DATA &hOD70.&h6F75.8h7220 &h696E.&h7 374 8h68C &h6C85.&h7220 
DATA &h6365,8h8C8C &h652D.8h6369 &h2E20.8&h448FSh6D6D.8h6 167 
DATA &h852E Bh2E2E &h2100.&h0000.8&h0000 


Addw #80di 

Dbf dOLoop 

Dbf d2Copie 
Movemii (spki0-d3/a0-a2 
Ris 

DATA 


Dc.b 
Dcb 
Dc.b 
Dcb 
Dcb 
Dcb 
Dc.b 
Dcb 


Dcb 
Dc.b 
Dcb 





%00000011 
%00000011 
%00000001 
%00000001 
%00000001 


%10000000 
%10000000 
%10000000 
%11000000 
%11000000 
%1100000 
%11111000: 
tt 


%00000001 
%00000001 
%00000001 
%00000011 
%00000011 
%00000111 
%00011111 
œil 


[o] 

79 

31360 
31360+79 


; coin inferieur gauche 


: coin inferieur droit 


RAIN RON RONERACR RAI HACK RORN HACK RAI AR 


** Routine d'initialisation ** 


AA OR HER AR AA HE AA AR HER AR AK 


hit: 


Ctrl -(sp) 
Movew #32,-(sp) 
Trap #1 
Addgl #6,sp 
Move! dO.,d3 
Movew $454,di 
Subaw #1di 
Moveai $456a0 
TstL (a0}+ 
Dbeq diVerifie 
Tstw di 

Bmis Trop 


Lea  Routine(pclai 
Move! ai-4(a0) 
Move! d3,-(sp) 


Move #1000.-(ap) 
Movew #$31-(sp) 
Trep #1 


Pea Boboipc) 
Movew #9,-(ap) 
Trap #1 
Addal #6, 


Movel #500000,40 


‘en 


: superviseur 

; Sauver ancien SSP 
nombre de routines VBL 

: transformer en compteur dbf 
: pointeur VBL queue 

:esk y a la place ? 

: non chercher pointeur suivant 
;a-t-on parcouru toute la liste ? 
: oui pas assez de place 


: Charger adresse routine 
; sauver dans VBL ist 


: empiler message d'erreur 
: PRNTLINE GEMDOS 
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: une pelte pause 


: et retour au bureau 


27.697 

"Ey a trop de routine VBL inatallées”,10,13 

“je n'ai pas assez de place en mémoire",10,13 
“pour installer celle-ci. Dommage..!",0 








SPRITE 
EDITOR 


- Récupération des images au format 
. DEGAS . NEOCHROME . ZZ-ROUGHT 
- Décompile les images TINY et DEGAS ELITE 


Livré avec 2 disquettes + manuel d'utilisation 





ROUTINE PRETES CREATION DE  SPRITES 
À L'EMPLOI + / 
SPRITES DE à 
180 160 sg 
GESTION DES 
A ECRANS 
| À 
“Æ \ he 
COMPACTAGE DES . 
ECRANS \ 
age ANIMATIONS EN GFA OU 
ME > 595r ASSEMBLEUR 


ESAT fOFIVARE -57, rue du Tondu 33000 Bordeaux 
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mu LANGAGES 


Unix ayant toutes les chances de 
devenir un standard 
incontournable (voir 1° partie), 
vous ne pourrez manquer de vous 
sentir concerné par ce système 
d'exploitation, un jour ou l'autre. 
Autant commencer maintenant et 
je vous propose d'aller un peu 
plus loin avec cet article qui, vous 
vous en doutez, Sera suivi par une 
3€ partie le mois prochain. 


Christophe Bonnet 
PSS RE 
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UNIX 


ALLONS PLUS LOIN 


2° PARTIE 


U nix est un système multitâche et multi- 
utilisateurs. Etant un système d’exploi- 
tation, il doit gérer la bonne répartition des 
ressources disponibles (mémoire vive, utilisa- 
tion du (des) processeur(s), imprimantes, mé- 
moire de masse, etc.) entre les divers utilisa- 
teurs, et ceci sans intervention de leur part. Le 
noyau du système (kerrel en anglais) assure 
l'ensemble des fonctions de gestion de la 
mémoire, des entrées-sorties sur les périphé- 
riques connectés, ainsi que l'enchaînement des 
différentes tâches. 

Unix est également un véritable système de 
développement permettant aux utilisateurs 
l'écriture et la mise au point de leurs pro- 
grammes à l'aide de nombreux outils standar- 
disés (éditeurs et traitements de texte, débo- 
gueurs, compilateurs, assembleurs, etc.). 
L'appel aux fonctions-systèmes du noyau est 
également possible dans la plupart des lan- 
gages de programmation disponibles, et parti- 
culièrement en langage C, dans lequel a été 
écrit Unix. 

L'interaction entre l'usager et le système s'effec- 
tue par l'intermédiaire d'un énterpréteur de 
langage de commandes, dont on a gardé le 
nom anglais de shell (coquille), réalisant la 
liaison entre les commandes intégrées au 
noyau (notamment la gestion du système de 
fichiers) et les utilisateurs. 

Enfin, Unix intégre un système de messagerie 
complet (courrier, conversation en temps réel, 
journal, etc.). 


Le système de fichiers 


Il permet aux utilisateurs de conserver des 
informations en les nommant. Un fichier Unix 
est une suite de caractères quelconques, non 
structurés du point de vue du système. Unix ne 
gère aucun concept d'organisation du contenu 
des fichiers (indexation, partition, séquentiel, 
etc.). C'est aux logiciels utilisant de tels fichiers 
de structurer les informations stockées. 

Le système de fichiers est une structure ar- 
borescente possédant une racine (r00/) unique. 
Chaque nœud de l'arbre ainsi formé peut être 
soit un fichier, soit un catalogue (ou répertoire 
ou dossier ou dérectory en anglais), lequel peut 
contenir des fichiers ou d’autres catalogues. Un 
exemple de structure de fichiers sous Unix est 
donné dans la figure . 


On remarque que la racine est bien évidem- 
ment un catalogue, contenant tous les autres 
fichiers. Chaque nœud non terminal (conte- 
nant d’autres fichiers) est toujours un cata- 
logue. Les nœuds terminaux (feuilles de 
l'arbre) sont soit des fichiers ordinaires, soit des 
catalogues vides (ne contenant pas de fichiers). 
La racine du système est référencée sous le 
nom /. Pour chaque fichier ou catalogue de 
l'arborescence, il est possible de tracer un 
chemin (bath) menant de la racine à ce fichier. 
Un tel chemin est la référence absolue du 
fichier en question, permettant de désigner 





HI CATALOGUE 


[] FICHIER NON CATALOGUE 


Structure arborescente du système de fichiers sous UNIX 


sans ambiguïté chacun des éléments de l'ar- 
borescence. Par exemple, dans l'exemple ci- 
dessus, le fichier portant le nom F2 est contenu 
dans le catalogue C1, lui-même contenu dans 
le catalogue racine. La référence absolue de F2 
s'écrira /C1/F2, le premier / désignant la racine 
et le second faisant office de séparateur. De la 
même façon, le fichier F9 aura comme ré- 


D) 








férence absolue /C4/C10/F9. Les catalogues 
sont bien sûr référencés de façon identique, par 
exemple pour C12: /C3/C7/C12. Chaque ré- 
férence absolue commence par la désignation 
de la racine, puis comporte successivement 
chaque catalogue contenu dans le chemin 
jusqu’au fichier référencé, en utilisant le carac- 
tère / comme séparateur. 

Afin de faciliter l'utilisation des références, 
chaque utilisateur dispose à tout instant d'un 
catalogue privilégié, appelé catalogue de tra- 
vail, à partir duquel peuvent être référencés les 
fichiers de façon relative (référence relative). 
A titre d'exemple, supposons que le catalogue 
C6 soit actuellement notre catalogue de travail 
(chaque utilisateur dispose d'un et d'un seul 
catalogue de travail à un instant précis). Il sera 
possible de référencer le fichier F7 de façon 
relative (par rapport au catalogue de travail C6) 
en indiquant son chemin par rapport à C6 (et 
non par rapport à la racine comme pour la 
référence absolue): F7. 

On remarque qu'à l'inverse de la référence 
absolue, la référence relative ne commence pas 
par /. De même, supposons que C4 soit à 
présent notre catalogue de travail (il est pos- 
sible de changer de catalogue de travail par une 
commande du shell). Le fichier F9 sera ré- 
férencé de façon relative par C10/F9. Le cata- 
logue C9 aura pour référence relative Compli- 
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quons un peu: chaque catalogue utilise les 
références spéciales . et. désignant respective- 
ment lui-même et son père (le catalogue qui le 
contient). Par exemple, pour le catalogue C6, 
.… désignera son père, c'est-à-dire C1. Il est 
possible en utilisant la référence . . de remonter 
dans l'arborescence lors de l'utilisation d'une 
référence. Supposons par exemple que notre 
catalogue de travail est C7. Comment adresser 
le fichier F8 de façon relative? Il suffit de 
remonter d'un cran dans l'arborescence, puis 
de procéder comme d'habitude: . ./C8/F8. 

La première référence .. permet de remonter 
au niveau du catalogue C3, puis C8/F8 permet 
de redescendre sur le fichier F8, contenu dans 
le catalogue C8, lui-même contenu dans C3. 
Ainsi, il est possible de référencer tout fichier 
du système de façon absolue ou relative. Le 
concept important à se rappeler est que la 
référence absolue se fait à partir de la racine (le 


* chemin commence par /) alors que la ré- 


férence relative se fait à partir du catalogue de 
travail courant (chemin ne commençant pas 
par /). « 

Enfin, signalons que chaque fichier du système 
possède des attributs indiquant son proprié- 
taire, son groupe d'appartenance, les droits 
d'accès des divers utilisateurs (protection en 
lecture, écriture, exécution) et diverses infor- 
mations (taille, date de création et de dernière 
modification, etc.) 


@ , #r À 

Les fichiers spéciaux 

| 
Unix considère toutes les entrées-sorties sur 
périphériques, quels qu'ils soient (imprimante, 
disques, terminaux, etc.) comme des opéra- 
tions sur des fichiers. A chaque périphérique 
sera associé un fichier spécial permettant son 
accès. Du point de vue du programmeur ou de 
l'utilisateur du système, il n'y a aucune dif- 
férence entre un fichier standard et un fichier 
spécial représentant un périphérique du point 
de vue de leur référençage. Tous les fichiers 
spéciaux représentant des périphériques gérés 
par le système sont contenus dans le catalogue 
de référence absolue /dev. On peut citer par 
exemple les imprimantes (/dev/Ip0, /dev/lpl, 
etc.), les terminaux (/dev/ty01, /dev/ty8h, 
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etc.), les disques physiques (/dev/dskO, /dev/ 
pd302, etc.) 


je 
Les utilisateurs 
et 
Chaque utilisateur d'un système Unix possède 
un numéro de compte et un catalogue appelé 
catalogue privé. Chaque numéro de compte 
est associé à un nom désignant l'utilisateur, 
nom donné également au catalogue privé. En 
général, les catalogues privés de tous les 
utilisateurs d'un système sont contenus dans le 
catalogue /usr. Prenons le cas d'un utilisateur 
quelconque, de nom Jack Tramiel par exemple 
(toute ressemblance avec une personne exis- 
tante étant purement fortuite). Cet utilisateur 
peut choisir d'être désigné par le nom jtram 
dans le système. Son catalogue privé sera donc 
/usr/itram. Le catalogue de travail (voir plus 
haut) est de plus le catalogue privé de l’utilisa- 
teur au début de la séance de travail. En 
principe, tous les fichiers et catalogues apparte- 
nant à un utilisateur donné doivent être conte- 
nus dans son catalogue privé, principalement 
afin d'éviter l'éparpillement de fichiers dans 
l'ensemble de la structure de fichiers. Le nom 
de l'utilisateur dans le système est de plus 
utilisé pour son identification au moment de se 
connecter sur un terminal : un terminal allumé 
sans session de travail en cours présente le 
message login: invitant un utilisateur à se 
loger en tapant son nom d'identification (par 
exemple jtram) suivi de <RETURN>, puis 
son mot de passe confidentiel (choisi par 
lui-même) sécurisant l'accès au système et aux 
fichiers de l'utilisateur. Ce mot de passe n’est 
pas visualisé sur l'écran du terminal lors de son 
entrée pour d'évidentes raisons de sécurité. 
De plus, chaque utilisateur appartient à un 
groupe d'utilisateurs (on peut par exemple, 
dans une entreprise, regrouper tous les utilisa 
teurs du service comptabilité dans le groupe 
compta, tous les utilisateurs du service infor- 
matique dans le groupe info, etc.) Ces groupes 
sont utilisés par le système pour les droits 
d'accès des fichiers. 
Chaque fichier possède un utilisateur proprié- 
taire (en général celui ayant créé le fichier) et 
un groupe propriétaire. Les droits d'accès d'un 
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fichier seront différents pour un utilisateur 
donné, suivant que celui-ci est le propriétaire, 
un membre du groupe propriétaire, ou un 
autre utilisateur (ni propriétaire ni membre du 
groupe propriétaire). Prenons l'exemple d'une 
entreprise possédant sur le système les groupes 
compta (comptabilité), direction, et info (in- 
formatique). Supposons que Monsieur Dupond 
et Monsieur Durand sont membres du groupe 
info, que Madame Martin appartient au groupe 
compta, et que Monsieur Tramiel appartient 
au groupe direction. Soit le fichier référencé 
sous le nom atari. Les droits d'accès à ce 
fichier (lecture, écriture ou modification, exé- 
cution si c'est un fichier exécutable) seront 
différents selon les utilisateurs. Supposons que 
le fichier appartienne à Monsieur Dupond. Son 
groupe d'appartenance sera le groupe info 
(puisque Monsieur Dupond est dans le groupe 
info). Par exemple, les droits d'accès du fichier 
peuvent être: 

- lecture/écriture pour le propriétaire, 

- lecture pour le groupe propriétaire, 

- aucun droit pour les autres utilisateurs. 
Dans ce cas, Monsieur Dupond pourra lire et 
écrire dans ce fichier. Monsieur Durand, 
membre du groupe propriétaire, pourra uni- 
quement lire le fichier (et non pas y écrire, 
donc le modifier). Quant à Madame Martin et 
Monsieur Tramiel, n'étant ni propriétaires ni 
membres du groupe propriétaire du fichier, ils 
n'auront aucun accès (ni lecture, ni écriture). 
Nous verrons dans un chapitre ultérieur com- 
ment visualiser, et éventuellement modifier les 
droits d'accès d'un fichier, Une modification 
des droits n'est évidemment possible qu'au 
propriétaire du fichier. 11 lui est également 
possible d'attribuer la propriété du fichier à un 
autre utilisateur. Un tel système de droits 
d'accès permet le cloisonnement et la protec- 
tion des informations suivant le type d’utilisa- 
teurs. 


, UE 
Multi-utilisateurs 
PR ES 
Nous l'avons dit en introduction, Unix est un 
système multi-utilisateurs. Nous venons de voir 
que les utilisateurs du système étaient réperto- 
riés sous un nom d'accès les identifiant de 


manière unique. En général, un utilisateur 
travaillant sur le système est associé au termi- 
nal sur lequel il s'est connecté. Sur un système 
possédant plusieurs terminaux (c'est pratique- 
ment toujours le cas), il est possible à plusieurs 
utilisateurs de travailler simultanément. Il sera 
de plus possible à ces divers utilisateurs de 
s'envover des messages soit en temps réel 
(commande write), soit par l'intermédiaire 
d'un courrier différé (commande mail). Le 
noyau gère l'accès de chaque utilisateur aux 
ressources du système. L'accès simultané d'un 
grand nombre d'utilisateurs peut entraîner une 
surcharge provoquant un ralentissement no- 
table du système (ce grand nombre” est 
largement variable suivant les capacités et la 
puissance du système, et suivant le travail 
effectué par ces utilisateurs). 


un 

Multitâche 

ER me Un mes mures us à | 
Le système permet à plusieurs tâches (pro- 
grammes s'exécutant) de se dérouler simulta- 
nément, Ce système permet d'une part le mode 
multi-utilisateurs dont nous venons de parler, 
et rend possible également pour un utilisateur 
le lancement de plusieurs tâches en parallèle 
(les plus courantes étant la compilation d'un 
long fichier source pendant le travail sur 
éditeur, ou bien l'impression d'un texte). Il est 
possible de lancer une tâche en arrière-plan 
(background), c'est-à-dire de ”’conserver la 


_ main” et de continuer de travailler pendant 


l'exécution de cette tâche. 

L'ensemble des caractéristiques énoncées ci- 
dessus sont bien sûr utilisables par l'utilisateur 
par l'intermédiaire du shell, ou langage inter- 
préteur de commandes, qui permet l'inter- 
action entre l'utilisateur et le noyau du système. 
Nous verrons dans le prochain numéro les 
spécificités et l’utilisation de base des langages 
de commandes disponibles sous Unix, pour 
clore cette approche du système Unix. 

A noter que l'on peut à présent trouver (diffi- 
cilement) une version de Minix (système Unix- 
like du point de vue utilisateur élaboré dans un 
cadre universitaire) fonctionnant sur la gamme 
Atari ST. Nous en reparlerons dans un prochain 
numéro. s 


Le listing qui vous est proposé 
ci-après, est un petit programme 
écrit en Assembleur, se chargeant, 
si vous le mettez dans le dossier 
AUTO, de vous indiquer la date et 
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l'heure du système. Si celles-ci ne 
sont pas correctes, vous avez la 
possiblité de changer la date en 


appuyant sur la touche 
l'heure en appuyant sur H. 


AR RCIORRÈONACK HE HCKE PRÉ KE ER HCROR HER H MC ACRE HERO OR KC 
“ 


*%* Routine en dossier AUTO 


#* Affiche heure et date systeme 


#* Possibilite de modification 


À HCRCRORONE DAV HHÈ HER RE IRON RICH AC HOMOH ÉCHCK 
, 


: Appuyer sur help pour avoir l8 mode d'emploi 


: Appui sur D change la date 
: Appui sur H change l'heure 


: La date est affichée en fommat "litteral" 
: 08.05.89 donne Lundi 08 Mai 1989 


move.w. H4,-{SP) 
trap Hj4 
addgl  #2sp 
tstw do 

beqs AFFICHE 


: CODE FONCTION GETREZ 
: Appel XBIOS 

: Correction de la pile 

: si basse résolution — 

: Afficher tel quel 


AM HONH KM N DONNER OK HO ROR HN ORHE CHAR ACK KE 


:** Corrections pour resolution 
** moyenne et haute 


SHC HC HAE AC HER HO HCÉ AOC IC ICI RCRCRE DORE ACICHK 


lea PRESENT(pc)a0 : Adresse presentation 


movel #20.d0 
addb dO,8(a0) 
addb  dO.30(a0) 
addb  d0.52(a0) 
addb  dO.74{a0) 


: Initiaiser registre 

: Corriger les offsets 

: Pour centrer le message 

: Pus economique en mémoire 
: que Addib #20xx(a0) 


lea DATE{pc)a0 : Champs de donnees pour la date 
movew #(38*256):62,-2(a0) 


HR A ROKAC HE HE HOHKC HOME AAC CACHE HCÉCRORO RM RICK 


:** Message de presentation 


SK H MAC HCIE He ADM CH He DCE HG HE HE ARE HE CH 


AFFICHE: pea PRESENT(pc) 


D et 
î 








A L'HEURE ou ST 


ARR AÉÉHIRAAAHÉIAUËÉRRR AIR 
#*4 Vider le tampon clavier 


Ritter its itr ir ttt tit: tt 


TEST-VIDE: 
movew f#11-(sp) 
trap #1 
addal #2sp 
tstw dO : Le tampon est il propre ? 
begs BOUCLE ; Oui commencer la routine 
movew  #1-{sp) : Sinon lectures bidons 
trap W° : Pour le vider 
addqi #2sp 
bras TEST-VIDE  : Recommencer les tests jusqu'a plus soif 


RARAHKRMIÉK HR IIÉRIIRAÉK 


** Boucle principale 


AKKKKKRHRRÉERRRÉÉARAAËR 


BOUCLE: bsr GETDATE  : Sous programme pour la date 
bar GETTIME  : Sous programme pour l'heure 
movew  f#11-{sp) : Quel est l'etat du tampon 
trap #1 
addql #2sp 
tstw dO : Retour de fonction 
beqs BOUCLE : Bouclier jusqu'a reception caractere 


RAAKKARRAAERERRERERAREREEARIKRE 


**X Traitement des commandes 
AÂÉHRÉÉ ARR IRÉIRIRAÉHINIAHK HAÉK 


movew K7,-{sp) : Lecture d'un caractere au clavier 
trap u1 

addgi #2sp 

swap dO : Ne conserver que le code SCAN 
andi.| #$ff.dO : Ca simplifie tout 

cmpiw  H#$82d0 : Esk il a appuyé sur help ? 

bnes PAS-HELP à 
pea AU-SECOURS!{pc) ; Oui, appel au secours 
movew #9,-{sp) 

trap "1 

addgl  H6,sp 

bra BOUCLE : Retour a la routine principale 


cmpiw  #$20,d0 : Touche D ? 

bnes  PAS-D 

pea SAISIE-DATE{(pc) : Inviter l'utilisateur a entrer 
move.w : a date 

trap 

addql 
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KRKKKKAKERERKRAKÉKRRIKRK SRRHERCH HA RIRE K KA HCIIICRKKIKKK IR ÉRRRIRKÉHIK 
:** Saisie de la date ** Lecture de l'heure et conversion 
RRKKK KR RAR RIRIRRIIRIK XX au format ASCII 
DACACHA IAA ICI HER HA H HA HHCRRE RCI HICRIR I IR ICIÉCK 
pea ASC-DATE{pc}; Champs de reception pour la date 
movew  #10.-(sp) : Equivaut au input du basic (Beurkl) GETTIME: movew #$2c,-(sp) ; fonction gettime du systeme 
trap n1 #1 
addgl #6sp H  H#2sp 
pea NETTOIE{(po) ; Faut toujours nettoyer ce qui ne sert pas HO.di : annuler les registres par precaution 
move. w sta : Ca fait plus propre ! #Od2 
trap 1 ! dOdi : sauvegarde temporaire de l'heure 
addgl  #6,sp Î #%itiidO  :isoler les secondes 
dO,d0 : fois 2 a cause du format TOS 
bsr tripote : Convertir ASCII > decimal él “5di : pousser les secondes (??7) 
did2 : registre intermediaire 
aœintidi :isoler les minutes 
HKHRRIMÉÉREMARHRRÉEEEÉEERMÉMÉMÉMÉÉ &s à 46.42 : pousser les minutes 
#* Mise de la date au format TOS RORLAA NE eat 
RO RAA TRIER RO AR RARE 110.42 : separation des resultats 
ï H10.d1 : mot de poids fort-unites 
: #10.d0 : mot de poids faible-dizaines 
#h « 5 
sbbw "OU |" ANNéeT 80 #$300030 42 : conversions décimal --» ASCII 
siw #5d1 : décaljer le mois LS 
; JARAR #$300030 41 < 
Islw #8,d2 : décaler l'année n “ 
addl  didO : mettre tous les résultats rte re OTHERS MEN part À 
addl  d2d0 ‘intermédiaires dans DO se Cases a Re 
movew dO{sp)  : Fonction SETDATE du système 2 * permutstion registre 
mn moveb d2{(a0)t : ecrire unité heure 
movew !H$2b.-(sp) je : ï 
trap # move.b {a0)+ à caractere de separation 
addql  M4sp moveb  di(aO)+ : même traitement pour les minutes 


bra BOUCLE : retour à la case départ Swap di 
cmpiw H#$23d0 :toucheH? : moveb  difaO)+ 


D moveb  #""{a0)+ 
ie BRENE moveb dO{aO)t :idem pour les secondes 


swap  dO 
moveb  dO{aO): : 
HARARAKAIIIIIRAK ERIK KKK cirb {a0): ; forcer la fin de chaine (sinon bobo!) 
:** Saisie de l'heure pea HEURE{pc)  : et puis on affiche tout ca! 
ARR IOKHAIK AR IOK AK AAA K movew #9.-(sp) 
S trap u1 
pea SAISIE-HEUR(pc) addgl  6sp 
movew  9.-(sp) rts : retour a la boucle principale 
tra it 
addal ae Sp GETDATE: movew H$2a,{sp)  : Appel fonction TGETDATE 
pea ASC-DATE{pc) : saisie de 8 caracteres trap 81 
movew K10.-(sp) addql H2sp 
trap Lil moveg| #Odi : Initiaiser les registres 
addgql  #6,sp moveql #O.d2. 
nettoie(pc) nettoie le reste de l'écran movel  dOdi : sauver temporairement la date 
#9,-(sp) andiw  #%tiffidO  :Isolerle jour 
#1 Isrw “5di : Ejecter le jour dans di 
H6sp movel  did2 ; Sauver mois et annee 
andiw  H15di : Isoler le mois 
i j j -- decimal Isrw H4,d2 : Ejecter le moïs, il reste l'annee 
es : SNS a addiw “1980.42  : Corriger a la bonne valeur 
didO HA \ ï 
15.40 : mettre heure au format TOS : dO-jour , dt-mais , d2-annee 
#1d2 NY 
d2,40 


movemwdO-d2,{sp)  :Empiler les valeurs . elles resserviront 


ey 
dO,-sp) : fonction SET TIME moveql  #Od4 : Annuler d4 
#$2D.-(sp} lea OFFipc)aO  : Table des offsets 


HR IRÉRIIIIÉRERRE RÉ HKRIRÉRÉRRRIIRR 
*A Verifier si annee bissextile 
BYE-BYE: #500000,. dO : une petite pause RRAKKERRARRR IA III AIIOR KICK KIT 
ATTENTE: : #1,dO : avant de partir 
ATTENTE movel d2d7 : Registre temporaire 
: fin du programme andiw  #-4d7 ; Calculer annee bissextile 
: retour au bureau ' : la plus proche 
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cmpw d2d7 : Comparer avec valeur initiale #1 

bnes SUITE : C'est pas une annee bissextile, on stire addql  #6.8p 

cmpiw  #2d1 ; Mois » Fevrier ? pea :‘ DATE-4{pc) : afficher la date 

bles SUITE : Non, tant pis pour lui movew H9.-{sp) : ex:06.06.89 -- Samedi 06 Mai 1989 














moveql !t1d4 : Sinon ajouter une journee (fevrier:29 j) trap #1 


#6sp 














MAC De D HA D D D DH CH EN OM RAR AO ÉCRIRE 


#* Calculer le jour courant de l'annee 
SAHARA HHCIHCHICÉHCKHRRK HIHI HR HE HER HA R IR RRER 
: 25/12/1989 = 359 éme jour de l'année (par exemple) 


PAK HICRAOIICIIONK KA AI IEHÉC III HRK PEN HER K HRK HCRION HÉCRIK 
** routine de conversion ASCII -- decimal 








SUITE: subql #idi : Moins 1 a cause de l'index des offsets ARR HC RH RRHRON HR AREA H I HCIH AK HA HI HRK AH ARIK A HN 
movel did3 : Registre temporaire : sert pour la date et l'heure 
mulu 128,43 : Tous les mois ont au mains 28 jours : valeurs rangées dans dOdid2 
addw  didi : on travaille sur des mots 
addw  O(a0diw)id3 : ajouter offset du mois a d3 tripote: 
addw  dO,d3 : plus le jour du mois lea ASC-DATE*2(pc)aQ ; Charger champs de reception 
addw d4,d3 : plus 1 si année bissextile moveq! #0.d0 : Annuler les registres par precaution 
:d8 contient maintenant le jour courant moveql H#Oldi Rata 






















movemw(spkiO-d2  : ressortir anciennes valeurs (jjmm.aa) HOd2 

movel d2d4 : registre intermediaire 

mulu #365,d4 : annee fois nombre de jour/an moveb  (a0kl0 ; Premier octet de données 

movel d2d7 : annee dans d7 subib 1$30.d0 : Moins 48 —> conversion en décimal 
ext d7 mulu #10.d0 : Fois dix (si si.) 

subqw t#1d7 subib  #$30{a0)  : Corriger deuxième octet de données 
Isrw 2.47 : calcul du nombre d'années bissextiles addb  (a0ki0 

addl d7.d4 : ajouter au nombre de jours addql  #1a0 : Ignorer le caractère séparateur 
addw  d3d4 : plus jour courant moveb  (aOkii À 
subi.l #700000,d4 : valeur trop grande pour division 16 bit subib H$4Odi : Mème traitement que *Conv-jour 
divu #7,d4 ; quel jour est né le petit jésus ? mulu #10di : Mais pour le champs suivant 

ctrw d4 : on n'a pas besoin du quotient subib #$30{a0) 

swap  d4 : d4 = jour (0:vendredi.t:samedi...) addb  (aOkit 


lea DATE{pc)aO ; zone réservée pour afficher plus tard 
lea JOUR(pc}ai : champs d'adresses pour les jours 


addql H1a0 ; 















































addw  dé.d4 moveb (aOki2 : traitement identique 
addw  d4d4 : on travaille sur des mots longs gubiw  #$304d2 
moveal O{aid4wai : charger le jour correspondant à d4 müulu #10,d2 
COPIE-JOUR: subib  #$30{a0) 
moveb (aïKa0)t ; copier dans la zone réservée addb  (aO)d2 : D2 contient l'année 
bnes  COPIE-JOUR à ts 
moveb #"”-KaO) : caractère de séparation 
divu H10,4d0 : conversion du jour (dec) en ASCII DATA 
adail #$300030.d0 JOUR: del 
moveb  dO{a0)+ - écrire la dizaine JOUR-1JOUR-2JOUR-3,JOUR-4.JOUR-5,JOUR-6,JOUR:7 
swap  dO MOIS: dc! MOIS-01.MOIS-02 MOIS-03.MOIS-04 MOIS-05.MOIS-06 


moveb dO{aO}: -écrire l'unité dci 


moveb #""(a0h : caractère de séparation 


MOIS-07 MOIS-08 MOIS-09 MOIS -10 MOIS-11MOIS-12 










subq Hdi : “Vendredi”,O 
lea MOIS{pclal  : champs d'adresses pour les mois JOUR-2: dcb “Samedi” ,0 
addw  didi JOUR-3: dcb "Dimanche".0 
addw  didi : travail sur mots longs JOUR-4: dcb "Lundi, 0 





JOUR-5: dcb “Mardi”,0 
JOUR-6: dcb “Mercredi”, 0 


moveal Olaidiwlai :adresse du mois correspondant 
COPIE-MOIS: 







moveb  (aiKe0)t : copie pour afficher plus tard "Jeudi", 
bne.s  COPIE-MOIS à date 
moveb '"-Ka0)  : caractère de séparation Janvier”,0 








MOIS-02: deb ‘Fevrier".O 
MOIS-03: deb Mars”.0 


moveb  H"1’{a0)r :écrire le siècle 
moveb  #"9"{(a0)t 











subi 1190042  : conserver les 2 derniers chiffres MOIS-04: deb “Avi” 0 
divu #10.d2 ; conversion dec -» ASCII MOIS-05: deb “Maï”,0 
addil #$300030.d2 MOIS-06: dcb “Juin”,0 
moveb d2{a0): MOIS-07: dcb “Juillet”,0 
swap d2 MOIS-08: dcb "Aout”,0 


moveb d2{a0): 

moveb #27(a0)+ : commande emulateur VT52 
moveb  H'K'(a0)! : effacer fin de ligne 

drb {aO)+ : forcer fin de chaine 

pea MESS{pc) 

movew !#9.-{sp) 


MOIS-08: deb "Septembre",0 
MOIS-10: deb "Octobre”.0 
MOIS-1+  dcb “Novembre”. 
"Decembre”0 







C.3.3,6.8.113,16,19,21,24,26 
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û 





mu PROGRAMMATION ac: 


PRESENT: dcb 27.69,27,112.727.89,33.43 
dcb ® ",27,89.34,43 
dcb "ATARI ‘27.89.3543 
dcb " MAGAZINE “27.89.3643 
dcb « ‘ "271180 
AU-SECOURS: 
deb 27.89,42,34 
dcb "Touche Help : Si vous êtes perdu”,27,89,43.,34 
dcb "Touche D : Pour changer la date”,27,89,44,34 
dcb “Touche H__ : Pour changer l'heure".27,89,45,84 
dcb "Autre touche: Pour quitter routine",27."J".0 
SAISIE-DATE: 
dcb 27.89,42,34 
dcb "Entrez la date : JJMM AA ",27/K"27,89.,43,34 
dcb eee 27, "0 
alignw 
SAISIE-HEUR: 
dcb 27,89,42,34 
dcb "Entrez l'heure : HHMMSS "27,'K".27,89,43,34 
deb 2 »",27,"J"0 
: dcb 27,89,42,34,27."J"0 
dcb 27,89.38.34." Aujourd'hui, nous sommes le ”O 
alignw 
dc.b 27.89,39,34 
dsb 30 
27,8940.34/| est" 








“00:00:00"0 


8.0 
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Créez votre serveur minitel … 


avec LE SERVEUR 
Serveur RTC monovoie 1480 Francs TTC 
LE SERVEUR est un logiciel évolué sous GEM concu pour 


créer et exploiter un serveur minitel de haut niveau.il fonctionne 
avec un ATARI 1040,ou avec un deuxième lecteur,ou sur disque 
dur,et sur tous les Lypes de minitel et de téléphone homologués 
par les PTT.I] fonctionne en haute ou basse résolution.Ses 
principales caractéristiques: Arborescence 
infinie, forums,affichage publique.dialogues en direct ou en 
salons, possibilité de créer 10000 bals automatiques avec 
signalement des nouveaux messages ct réponses automatiques sur 
toutes les rubriques.jeu intégré,téléchargement avec protocole de 
transfert incorporé heure et date visualisable ou non. 

Module de commande intégré permettant de gérer 99 catalogues 
de 9999 articles chacun,calculs automatiques du stock et des prix 
HT et TTCssortie du bon de commande sur imprimante en temps 
réel,visualisation des commandes à distance par le 
SYSOP.Possibilité d'appeler un sommaire par numero où par # 
suivi du nom du sommaire,utilisation du SERVEUR comme 
téléscripteur,dès que vous avez un message en bal celui-ci est 
inpriuné immédiatement avec le nom du pseudo la date et l'heure 
Fonction mailing permet au SYSOP d'envoyer un message à tous 
les possesseurs de BAL.Muiti-serveur,99 images de publicité 
incorporables,toutes options SYSOPà distance, (détruire 
bal,modifier niveau d'accès, supprimer messages sur 
forums,P A ,affiche,visualisation des dérnières connexions 
etc.) Visualisation guide de la vacation par le SYSOP avec son 
minitel prioritaire. Tests local en 4800 Bauds.Tous types de pages 
utilisables crées avec un composeur vidéotex standard,digitalisées 
ou récupérées avec le KET VIDEOTEX ou autres . Impossibilité 
pour le connecté de bloquer votre minitel en 80 colonnes,il repasse 
en 40 colonnes 30 secondes après la deconnexion.Livré avec 
cordon détection sonnerie +1 documentation serveur +1 
documentation création d’arborescence + 1 disquette d'exemples 
Multivoie sur demande. Démonstration et Vente sur serveur 
MUST tél 33 04 55 55 ou commandes téléphoniques 33 53 13 66. 


KIT VIDEOTEX __790 Francs l1C 8 logiciels en 1 
Le kit vidcotex est un logiciel évolué sous GIEM il fonctionne avec 
un atari 1040 en basse où haute résolution avec tous les minitels . 
EMULA TEUR:Dialogue avec un autre minitel,sans passer par le 
réseau transpac,connexion à des centres serveur,retournement du 
modem minitel transformant l'émulateur en mini 
serveur,sauvegarde des pages écrans minitel.transfert : réception 
de fichiers,envoi de fichiers,visualisation sur st el sur 
minitel,toutes options impression composition automatique des 
numéros lélmémoire tampon,impression de la vacation page à 
page ou en continu,envoi de procédure de connexion ou de 
messages préparés Mini éditeur de caractères minitel.Reception et 
emission avec protocole de transfert incorporé, 
COMPOSEUR VIDEOTEX:Le composeur vidéotex est un 
composeur professionnel.Fonctions:Création de 
rectangles,cadres,dégradés,mise en page,déplacement et copie de 
bloc,sonnerie,mode rouleau,temporisalion,animation 
dynamique,pages en surimpression,couleur des Fonds et des 
textes.hauteur ct largeur des lettresimode graphique,dessin avec 
pavé fixé à l'avance ou dessin libre,mémorisation de trois bloës de 
travailréglage de l'environnement bureau ete... 
VIDEOTEXTISEUR:des images degas,cel outil professionnel 
remplacera avantageusement des logiciels. dont le prix seul est 
nettement supérieur:Choix des teintes du grisé,du 
pinceau,mosaique,de plus est fourni avec le kit un programme 
our capturer des images et les transformer en unage depas. 
BON DE COMMANDE à recopier ou à découper 
Je commande LE SERVEUR ELA arret 
Je commande ke KIT VIDEOTEX à … 
Je commande les deux (prix spécial) 
L Je joins le chèque de réglement et le port est gratuit . 
Je règlerai ma OM ADE au facteur majorée de 60 Fr 
NOM : Prénom: 
Adresse : 


















































































retourner à : MUST B.P.004 Barneville Carteret 50270 


tél : 116.) 33 53 13 66 commandes téléphoniques acceptées 
Démonstration où commande SERVEUR au (16.) 3304.55.55 


Un phénomène nouveau est apparu 
voici déjà quelque temps: les 
constructeurs, enfin persuadés 
enfin qu'on n'achète pas un 
ordinateur pour ce qu'il est mais 
plutôt pour ce qu'il sait faire, ne 
proposent plus des « machines » 
mais des « services ». Atari France 
va plus loin en offrant des 

« solutions » telle que MEGAPAGE 
ST, une solution de mise en page 
composée de l'ordinateur, du 
logiciel ainsi que d’une 
demi-journée de prise en main. 


Didier Guilhem 
ESS CE) 
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MEGAPAGE ST 


LE MARIAGE DU TEXTE ET DE 
L'IMAGE A UN PRIX ALLECHANT 


n théorie, la «solution MEGAPAGE 

ST» constitue une solution « Traite- 
ment de texte ». En fait, elle s'oriente plus à 
notre avis vers la P.A.O. Le prix, quant à lui, est 
positionné grand public, puisque la solution 
MEGAPAGE ST est proposée au prix de 
6450 F HT (pour le MEGA ST 1) ou 9950 F HT 


(pour le MEGA ST 1 et disque dur 30 mégas). 


PRESENTATION DE 
MEGAPAGE ST 


SSSR EEE 
Côté « Matériel », parmi plusieurs configura- 
tions possibles, nous retiendrons le classique 
« MEGAST I — disque dur 30 Mo » 
(0950 F HT). Le positionnement se voulant 
«grand public», nous opterons également 
pour une imprimante matricielle 9 aiguilles 
(non comprise dans l'offre) : la STAR LC 10-AT, 
rebaptisée ATARI SMM 810. 

Le MEGA ST1 est le début de gamme MEGA ST 
avec un méga de RAM. Il est non extensible 
(pour l'instant?), mais doté d'un Blifer ou 
accélérateur graphique. Comme sur tous les 
modèles de la gamme MEGA ST, le clavier est 
séparé (ce qui augmente l'aspect professionnel) 
et surtout, la frappe est devenue plus agréable 
par rapport au 1040, grâce aux supports 
métalliques des touches. Autre amélioration 
notable: l'horloge est sauvegardée en l'absence 
de tension, ce qui évite la remise à jour 
systématique lors de chaque session de travail. 
L'adjonction d’un disque dur à cette configura- 
tion est vivement conseillée, la convivialité et la 
maniabilité du logiciel en étant sérieusement 
améliorées. Si une telle acquisition peut pa- 
raître superfétatoire, on se rend compte à 


l'usage que ce n’est vraiment pas un luxe. En 
effet: plus il y a de disquettes à manipuler, plus 
la prise en mains du logiciel et sa mise en 
œuvre sont complexes. Par ailleurs, le supplé- 
ment de coût de ce périphérique (3 500 F HT) 
le rend très compétitif et par là même, très 
attractif. 

Côté « Logiciel », l'offre s'articule autour de 
deux logiciels constituant deux modules 
complémentaires : un module de saisie propre- 
ment dite (Le Rédacteur) et un module de mise 
en page (Timeworks Publisher). Il est à noter 
que les deux versions de ces logiciels ne sont 
pas bridées, c'est-à-dire qu'elles ne sont pas 
modifiées pour s'adapter à tel ou tel type de 
configuration. 


SAISIE DES TEXTES 


(ets DE Dulheeet de AR TES SEC 
Le Rédacteur constitue le module de saisie de 
MEGAPAGE ST. Il se présente sous la forme de 
trois disquettes, dont deux seulement sont 
utilisés suivant la configuration dont vous 
disposez (écran monochrome ou couleur). Le 
manuel, bien conçu, reste cependant assez 
succint en ce qui concerne l'installation du 
logiciel. Toufefois, les concepteurs ayant prêté 
une oreille attentive aux différentes critiques, la 
dernière version (1.98) contient un programme 
d'installation qui prend en charge toutes les 
opérations de configuration (fig. 1). 

Ia principale caractéristique du Rédacteur est 
certainement sa rapidité, et ce, dans tous les 
domaines traditionnels des traitements de tex- 
tes: mise en forme des paragraphes, recherche 
et remplacement de mots, etc. Il n'entre pas 
dans le cadre de cette étude de faire lexégèse 
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INSTAL. PRG 


INSTALLATION 


Type de machine: | 528 ST | FOI 


Résolution: 


Source! 


COULEUR | MITITNN 
CET Disque 8] 





Destination: 


DENCE REASON "] 








Imprimante: 


EPSON, 9 aig, 126x144 
STAR Gémini 120x144 


EPSON, 9 aig. 240x216 
STAR Gémini 240x144 





24 aiguilles 188x180 24 Aiquilles 360x368 
ATARI SMM 804 LASER SLM 884 


AUTRES TYPES 





ANNULER 


Critère de sauvegarde sélective! 


Lignes en GRAS seul 
Lignes en SOULIGNÉ étendu Lignes en SOULIGNÉ seul À 


Lignes isolées 


Lignes en GRAS étendu 


SANS nunéros de page 


Fig. 2 


des fonctions du Rédacteur (le lecteur pourra 
s'il le désire se reporter aux numéros 7 et 9 
d'Atari Magazine — ancienne formule — 
pour une étude plus approfondie) ; cependant, 
des améliorations certaines ont été apportées 
sur cette version. Outre la correction des 
bogues, de nouvelles fonctionnalités ont fait 
leur apparition. 

Il est désormais possible de travailler en 136 
colonnes. La portabilité augmente également 
puisque des textes créés sous d'autres logiciels 
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AVEC nunéros de page 





peuvent être importés ; un nouveau format fait 
son apparition dans la version 1.98: Haba- 
Writter. Signalons également la possibilité d'ob- 
tenir l'occurence des mots, sans devoir passer 
par l'analyse du texte, ou encore la faculté de 
faire défiler de manière synchro deux écrans de 
texte (pratique pour les traducteurs qui peuvent 
ainsi faire défiler la version originale dans une 
première fenêtre en même temps qu'ils la 
traduisent dans une autre). Enfin, parmi les 
nouvelles fonctions, il faut noter la présence 


d'une « Sauvegarde sur critère » qui permet de 
n'enregistrer que certaines parties d'un texte, 
suivant un critère de style préalablement défini 
(lignes isolées, débutant par un chiffre, en gras, 
italique, etc.). Les options offertes sont donc 
complètes, mais on peut cependant regretter 
qu'elles ne soient pas cumulatives (en effet, il 
est actuellement impossible de ne sauvegarder 
que les lignes en gras et débutant par un 
chiffre; difficile de tout avoir!). Nous nous 
servirons de cette fonction pour traiter un 
exemple de saisie (sous Ze Rédacteur) de mise 
en page et d'impression (sous Zimeworks). 
Sur les disquettes du Rédacteur se trouve un 
fichier «A LIRE.LIB ». 

- chargez ce fichier. 

- cliquez sur l'article Sauver sur critère... du 
menu Fichier: une fenêtre de sélection des 
critères s'affiche (fig, 2) 

- choisissez l'option Lignes isolées et Avec 
numéros de page. 

- validez en cliquant sur SAUVER selon cri- 
ère; un sélecteur d'objet apparaît: entrez le 
nom sous lequel vous désirez sauvegarder ce 
fichier, suivi de l'extension 

- Le fichier étant sauvegardé, vous pouvez le 
reprendre pour en corriger les éventuels défauts 
(vous pouvez tout aussi bien cependant passer 
directement sous Yimeworks: en effet, ce 
logiciel comporte également des fonctions de 
traitement de texte). Quoi qu'il en soit, vous 
devriez obtenir un début de texte semblable à 
celui de la figure 

- Une astuce pour terminer avec Le Rédac- 
teur: Timeworks n'acceptant pas d'importer 
les fichiers ayant une extension « .LIB » (sous 
laquelle les textes du Rédacteur sont sauvegar- 
dés par défaut), vous pouvez configurer Ze 
Rédacteur afin qu'il enregistre directement 
sous l'extension «DOC». Pour cela: — 
sélectionnez l'article Choisir des suffixes du 
menu Disque. 

- entrez DOC en regard du bandeau Suffixe 
par défaut des fichiers (fig. 4). 

De nombreuses ‘autres options sont encore 
disponibles à partir du Rédacteur, telles que la 
possibilité de chaînage des macros qui permet 
d'entrer dans le glossaire des phrases de plu- 
sieurs lignes, ou la gestion de l'index (fig. 5) 
autorisant le choix d'une sauvegarde avec où 


sans numéro de page, ainsi que celui de la 
répartition des espaces respectifs occupés par 
les articles et les numéros de page. 


MISE EN PAGE 


Une fois le texte saisi et sauvegardé, les 
arrangements et mise en page nécessaires 
seront effectués sous le module Zimeworks. Il 
s'agit d'un logiciel ne comportant pas moins de 
cinq disquettes, mais qui cependant, se révèle 
être d'une grande convivialité et somme toute, 
assez intuitif quant à son appréhension. Le 
manuel est très clair, y compris pour ce qui 
concerne l'installation du logiciel, qui reste 
assez fastidieuse (il faut compter en moyenne 
une bonne trentaine de minutes, au début de 
votre travail, si vous ne possédez pas de disque 
dur). Cependant, un module d'installation 
prend l'utilisateur en charge de bout en bout 
(fig, 6). 

Le programme est particulièrement soigné au 
niveau de l'impression. À noter cependant, 
malgré la clarté du manuel, qu'il n'est dit nulle 
part qu'il faille émuler l'imprimante (celle 
choisie en tous cas pour notre test) en mode 
IBM (Atari travaille cependant sur un driver 
permettant l'émulation standard). 

Timeworks se révèle à l'usage être doté de 
fonctions tout à fait performantes, y compris le 
traitement de texte proprement dit, puisqu'il 
offre des possibilités de césures automatiques, 
de modification de l'approche (appelée aussi 
interlettrage, c'est-à-dire l'espace séparant deux 
caractères), ainsi que de sauvegarde des feuilles 
de styles. Il est complété par des routines de 
dessin permettant de créer des formes simples. 
A noter que contrairement au Rédacteur, il est 
totalement WYSIWYG (acronyme anglais pour 
« What You See Is What You’Il Get »: ce que 
vous voyez à l'écran est ce que vous obtiendrez 
à 

- Après chargement, la page de garde se 
présente dans la fenêtre principale. Elle consti- 
tue le cadre de travail. Un bandeau, sur la 
gauche de l'écran comporte trois objets: en 
haut, les outils de modes (cadre, paragraphe, 
texte et dessin). Au milieu, un rectangle pré- 
sente le résultat du choix d'un des outils de 


modes. Si l'utilisateur clique sur l'outil dessin, 
les outils traditionnels de dessin apparaissent 
dans ce rectangle (cercle, rectangle, main 
levée, etc.) En mode « cadre », les titres des 
textes à insérer ainsi que ceux des dessins 
(vectorisés ou bit map) s'y inscrivent. En mode 
« texte », les différents styles de texte (gras, 
italique, etc.) sont listés. Enfin, en mode 
« paragraphe » s'affichent les différentes 
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feuilles de styles. Il en préexiste 6 mais 
l'utilisateur peut en créer d'autres. 

Dans le coin inférieur gauche de l'écran se 
trouve une icône représentant le numéro de la 
page courante. La figure 7 présente l'espace de 
travail et les différents objets qui apparaissent 
lors du lancement du programme. 

La première étape consiste à créer une « page 
maître », c'est-à-dire un schéma de base pour 


PS PU UN AN A UN EE AE aci e à SOIN ES ECS À DIS SES EE 1 6 RS SEC SENS 


CP LT D NT ME ON CR MN TE de 0 OEN RS ER EN RES 2 6 PR 6 RES VE SL 


NRNRRRNINRENEN EN NRR RNA 


1,1, Ligne d'informations NAN RNARRENRRENRRNNRNENRRRR ER RL 
1,2, Règle de tabulations DRM MMM M MER en nn 


PE En asia scrmeniui 
3.2. Sauver en ASCII... NRC RER RENE RRENRRRERE RL RL 
Sauver ist d 


3.3. 


Fig. 3 


eu NN ITTRNNNNENNNNNNNNNNNUNUNN UN UNE ELU EUR EUAL] 





A Fichier MEME Edition Forne Style Police 
A:\TBMATIER. DOC | 


1 SIGNES: 





Configurer les entrées-sorties disque 


Suffixe par défaut des fichiers! LIB | 
[ Suffixe par défaut des recopies: BAK ] 


Suffixe par défaut des sauvegardes : SAV ] 
Suffixe par défaut des fichiers Ascii: ASC 
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SIGNES: 


Point de conduite: [|] 


Proportion item - numéros d 








toutes les autres — sélectionnez l'option Re- 
chercher Page... du menu Page, et cliquez sur 
Page Maître: tout ce que vous construirez 
désormais sera considéré comme faisant partie 
du schéma de base, 

- cliquez sur l'outil « cadre »: le curseur se 
transforme en croix. 

- positionnez cette croix sur la première des 
colonnes dessinées en pointillés, cliquez et, 
tout en maintenant le bouton de la souris 
appuyé, déplacez celle-ci jusqu'au coin infé- 
rieur droit de la quatrième colonne. Lorsque 
vous relâchez la souris, un cadre est créé. 

- VOus pouvez recommencer l'opération pour 
les deux colonnes restantes. 


. Votre Page Maître est prête. Vous devez à 


présent vous positionner sur la première page. 
Pour cela, cliquez simplement sur l'article 
Rechercher Page... du menu Page et entrez le 
chiffre « 1 » au clavier. Cet espace va consti- 
tuer le réceptacle du texte créé et sauvegardé 
sous Ze Rédacteur. 

- Sélectionnez l'article Importer texte du 
menu Fichier. Une fenêtre s'affiche, présentant 
les différents formats de textes pouvant être 
chargés (figure 8). 

- cliquez sur First word (plus), validez et 
choisissez votre texte dans le sélecteur d'objets. 
Après le chargement du texte en mémoire, son 
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. A:ATBMATIER.DOC 


Gestion d'Index 
AVEC numéros de page SANS nunéros de page ] 


20 60 } ERNEMR (501 50] | 65 [55] | & F4 
CE 









5842 









Offset nunéros de pages: | 0008 






e page! 














K 

= [0[F 
La & 

F10 F j 


ODE .ELk STE TETE 





titre s'affiche dans le rectangle situé sur la 
droite de l'écran, sous les outils de mode. 
- positionnez-vous sur la page 1. 

- en mode « cadre », cliquez dans le premier 
cadre: celui-ci se sélectionne. 

- cliquez sur le titre de votre texte: celui-ci se 
place à l'intérieur du cadre sélectionné. 
Vous pouvez apprécier le résultat « grandeur 
nature » en sélectionnant l'article Taille nor- 





STALL. APP 


male du menu Page. En « Pleine page », vous 
devriez obtenir quelque chose de semblable à la 
figure 9. 

Voici donc en quelques lignes un exemple qui 

illustre la facilité d'importation d'un document 

sous Z##euorks. Selon le même principe, vous 

pouvez également importer des graphiques: en 

effet, ce logiciel admet la plupart des formats 

d'images existants, dont Degas, Neochrome, 

etc. Par ailleurs, le positionnement de ces 

images est d'une simplicité enfantine, Zime- . 
torks gérant automatiquement le déplacement 

et le repositionnement des textes dans les 

colonnes créées. 


Une des nombreuses particularités de Time- 
works est la possibilité de construire des 
formats de paragraphe, en plus des 6 préexis- 
tants. Supposons par exemple que vous désiriez 
que tous les titres d’un rapport soient centrés, et 
se présentent dans un corps 72. 

- cliquez sur Format de paragaphe… du 
menu Texte: une fenêtre s'affiche (cf. figure 
10) 

- cliquez sur Nouveau Format. entrez le 
nom sous lequel vous désirez le conserver et 
validez. 

- cliquez sur Options. puis sur Centrer et 
validez. 





l'disquette 358Ko 
Zidisquettes 358K9 


Atari MEGA ST? 2 Mo 1 disquette 78BKo 


Atari MEGA ST4 4 Mo 


pson F4/Panasgnic KX 


2 disquettes 728Ko 


Disque dur Unité C 


Disque dur Unité D 
Disque dur Unité E 
[Disque dur Unité F | 





Epson 24-pin 188 dpi 
NEC 24-pin 188 dpi 
NEC 24-pin 368 dpi 
HP LaserJet Plus 158 dpi 
HP LaserJet 2 388 dpi 
Atari SLM884 laser 388 d 


Fig. 6 
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Page Style Texte Gr 





A Fichier 





Edition Options 

























É 
FE 
#, 


LL 
LL CZ 


Le LE # 
CLS, 
(Y; 

F4 


os 










ZTTLLLLLIILILILITILILITIIZZIZZ 


ist Word (Plus) 


UNE NE 
Hord Perfect HordHriter ST 
HordStar É 











FORMAT 
LETTRINE 





SOUS-TITRE 





TEXTE 







TITRE 
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LETTRINE 


SOUS-TITRE 


Fig. 10 


Fig, 11 











INFORMATION 


CHARGEMENT D'UN NOUVEAU TEXTE 


Sélectionner Inporter texte,,, (menu 
Fichier), Sélectionner l'éditeur 
avec lequel votre texte a été créé 
et CONFIRMER, puis choisir le texte 
a et CONFIRMER encore une 
ois: 


Pour nettre le texte dans un cadre, 
sélectionner d'abord le cadre, puis 
cliquer sur le non du texte au 
répertoire. 
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- cliquez sur Polices & Corps, sur 72 et 
validez. 

- cliquez sur la case Confirmer : un nouveau 
format de paragraphe est désormais disponible 
(le nom s’est inscrit dans le cadre des formats). 


Par la suite, il suffira de sélectionner le 
paragraphe de titre (simplement en cliquant 
dessus en mode paragraphe) et de lui appliquer 
le nouveau format (en le sélectionnant dans le 
cadre des formats). 


Signalons enfin pour ceux qui auront du mal à 
lire les quelques 150 pages du classeur de 
documentation, une aide en ligne, accessible à 
tout instant à partir du menu Aide. Il ne s'agit 
pas d'une aide remplaçant cette documenta- 
tion, mais plutôt du rappel des principes 
généraux indiquant, pour chacune des étapes 
de la conception des rapports, la marche 
globale à suivre: un pense-bête en quelque 
sorte (fig. La solution MEGAPAGE ST présente 
un réel attrait. Malgré quelques difficultés de 
mise en œuvre tenant surtout à la lenteur — 
voire la lourdeur — de l'installation, elle n’en 
demeure pas moins agréable d'utilisation, al- 
liant les qualités d'un logiciel de traitement de 
texte ayant déjà fait ses preuves (et surtout 
débogué) au professionnalisme et à l'intuitivité 
du programme de mise en page. 


Bien que positionné sur une solution traite- 
ment de textes, MEGAPAGE ST flirte ave la 


PAO., pour un prix très attractif, puisqu'on 


peut obtenir une station de travail complète 
pour un prix voisin de 10.000 F. Une solution à 
conseiller donc. = 


L'Equipe Rédactionnelle 
EEE EE Om 
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Bertrand Schimdt et Sylvie Deslandes. 

A propos des differences entre unités de 
disquette, problèmes de lecture et pannes 
diverses. 

Le lecteur de disquettes du ST semble solliciter 
d'intéressantes questions de votre part. Nombre 
d'entre vous s'étonnent du fait qu'Atari change 
fréquemment le lecteur de disquette du ST. 
Cela s’est avéré utile dans le passé, car certaines 
séries de lecteurs peu fiables, avaient de ce fait 
une tendance maladive à tomber en panne. 
Depuis un peu plus d'un an, les lecteurs Atari 
ont été dotés de certaines améliorations tech- 
niques. Si votre lecteur a des problèmes, évitez 
de le toucher, et faites réazimuter la méca- 
nique : ce n'est pas très coûteux et souvent les 
problèmes d'incompatibilité entre lecteurs 
viennent de là. Sinon remplacez-le par un 
neuf ; cette opération vous coûtera certes entre 
900 et 1 200 F, mais vous épargnera de nom- 
breux soucis. 


S. Gautrais de Mortagne-sur-Sèvre. 

Quelle est la différence entre une chaine 
MIDI et la norme MIDI du ST? Peut on 
raccorder le ST a un chaîne MIDI? 
Mettons les choses au clair: le format MIDI des 
chaînes HiFi et le format MIDI des ordinateurs 
n'ont rien en commun. Le premier concerne 
les dimensions d'une catégorie de chaîne HiFi, 
le second est une norme (ou protocole) de 
transmission de données entre un instrument 
musical et un ordinateur. Précisons que le fait 
de brancher le ST à une chaîne HiFi permet, 
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par le biais de câbles divers, de reproduire tous 
les sons du ST avec une meilleure qualité, via 
l'amplificateur et les hauts parleurs (cette 
connexion n'a rien a voir avec le MIDI: pour 
en savoir plus sur la norme MIDI, il faut 


_ absolument lire la rubrique musique d'Atari , 


Magazine !). 


R. Letolle de Paris. 

Les coprocesseurs arithmétiques disponibles 
sur Un coprocesseur arithmétique est une puce 
électronique qui épaule le processeur (ici le 
68000) dans les calculs mathématiques en 
prennant en charge les fonctions complexes 
(sinus, logs, etc.) très gourmandes en temps de 
calcul. Ces fonctions sont exécutées beaucoup 
plus rapidement car elles sont microcodées 
dans le coprocesseur, alors que le micro- 
processeur nécessite un programme externe 
pour exécuter la même tache. Le coprocesseur 


“arithmétique dédié à la famille 68000 est le 


68881 de chez Motorola, un 64 bits qui 
travaille en virgule flottante au format IEEE 
P754. La carte Atari SFP 004 (utilisant le 
connecteur interne du MEGAST) n'est pas 
encore très connue, mais intègre justement un 
68881 à 16 MHz. Cette extension (prix: 
2 490 F) permet d'accélérer fortement la vitesse 
de calcul du ST pour peu que vos programmes 
utilisent le coprocesseur. Notez qu'il existe en 
RFA une carte 68000 à 16 MHz (fréquence 
double) offrant également une plus grande 
vitesse de calcul; elle devrait bientôt être 
disponible en France. 
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P. Danzul de Lille. 

Je désirerais savoir s'il existe des réseaux 
locaux à base de machines ST (éventuelle- 
ment MEGA ST). Si c'est le cas, pourrais-je 
obtenir plus d'informations (type de réseau, 
etc.) et savoir qui les distribue. Merci des 
lumières que vous voudrez bien m'apporter, 
en effet comme j'apprécie l'ergonomie et la 
facilité d'emploi du ST, je préférerais (si 
possible) recourrir à ce type de solution 
plutôt que d'employer des PC. 

Oui, il existe plusieurs réseaux locaux utili- 
sables sur la gamme ST et MEGA ST. L'un des 
derniers en date, commercialisé par Atari 
France, est ITOS NET. Il s'agit d'un réseau de 
type ARCNET basé sur une architecture “bus à 
jeton de 2° niveau”, utilisant des MEGAS ST 
(bien que dans un 2° temps, une solution pour 
connecter des 520/1040 STF sur le réseau au 
travers d'un MEGA ST soit à l'étude). Le débit 
réel d'informations atteint 2.5 Mbits/sec. et le 
partage des ressources informatiques est assuré 
entre tous les postes. Le nombre maximal de 
processeurs sur le réseau atteint 255 (le 
nombre de postes possible est encore plus 
élevé) sur une distance maximum de 6.6 Km et 
il est à noter que l'ajout, le retrait ou la panne 
d'un processeur n'affecte en rien le fonctionne- 
ment des autres processeurs du réseau. 


Sofiane Boussahel de Grande-Synth. 
Peut-on faire parler le STF sans synthéti- 
seur ? Peut-il être sensible à la voix ? Existe-t- 
il des programmes faisant parler le STF? 
Pour faire parler le STF, il existe 2 possibilités : 
.- Soit "digitaliser” des sons à partir d'une 
source quelconque grâce à une carte électro- 
nique. Ce procédé est couramment utilisé dans 
les jeux (les sons sont enregistrés en mémoire 
et reproduits par la puce musicale du ST). 
- soit utiliser un synthétiseur vocal connecté au 
ST et là, c'est un peu l'inverse. La carte 
électronique connait déjà lessons de base 
constituant la parole (appellés phonèmes) et 
l'ordinateur se contente de choisir les pho- 
nèmes à mettre bout à bout pour créer les 
paroles demandées. Malheureusement, il est 
difficile de communiquer” vocalement avec le 
STF; la reconaissance de la parole étant d'une 
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tout autre complexité. C'est là un problème lié 
à l'intelligence Artificielle. En guise de consola- 
tion, il existe un programme du domaine 
public "SPEATEX" qui permet au moins de 
faire parler le STF. 


M, Maurice Cavat. 

Suite à l’article sur les virus, paru dans Atari 
Magazine, Ancienne formule, n°11. 

« Vous dites que dans les disquettes de jeux qui 
se chargent et se lancent automatiquement, les 
deux premiers octets du boot secteur 
contiennent une instruction de branchement 
vers un microprogramme, J'ai alors copié en 
GFA 3.0 votre programme d'informations sur 
un disque et j'ai analysé les boot secteurs de 
plusieurs jeux: Dame 3D, FS II, Chess master 


2000 et Chess. À mon grand étonnement les 


deux premiers octets du boot sëcteur de ces 
disquettes sont toujours : 00 00 ???? Je m'atten- 
dais à trouver, comme vous le dites page 30: 
60 XX°en hexa? Pouvez-vous me dire d'où 
vient la différence ? » 

C'est très simple, je tiens à préciser que les 
programmes de jeu qui se lancent auto- 
maätiquement, peuvent passer par d'autres 
moyens que la solution du micro programme 
inclus dans le baot secteur. Certains utilisent 
un dossier AUTO pour lancer ce que l'on 
appelle un “’loader” (programme permettant de 
charger le jeu). Autre possibilité, c'est que vous 
possédiez des versions illégales de ces jeux. En 
effet, certains pirates transforment les jeux en 
version directement exécutables à partir du 
bureau, il n'y a alors aucune raison que les 
deux premiers octets du boot secteur soient 60 
XX. (David René). 


J. Lacoste. 

Au sujet du comparatif Falcon/F16 d'Atari 
magazine NF, n°1. 

«Je voudrais critiquer une monumentale 
inexactitude dans l'étude que vous faites sous le 
titre de ‘Falcon ou F16 Combat Pilot”. Je suis 
en ‘possession du premier cité, pas du second. 
Primo, vous ne devez pas qualifier de simula- 
teur de vol ce qui est un jeu de combat aérien. 


Si vous voulez l'appeler Simulateur, je n'y vois 
aucun inconvenient.. mais pas de vol. En effet 
le réalisme des commandes est tout à fait 
approximatif. 1] n'y à aucune notion de réel, ni 
au décollage, ni à l'aterrissage. Quand à faire 
un rapprochement entre FS IT et FALCON en 
allant jusqu'à écrire “plus question de piloter 
un Cessna poussif, on est loin du bucolisme du 
FS IL...” Alors là, permettez moi de vous dire 
que vous poussez un peu fort la bluette 
publicitaire. Car en effet, on est loin, mais alors 
très loin des qualités du véritable simulateur 
qu'est le FSII, mais pas dans le sens où vous 
voulez entrainer vos lecteurs. S'il fallait dresser 
une liste des ‘’plus” du FSIT absents des autres 
logiciels, citons en vrac: la navigation (VORS, 
ILS, Heure, Distances), l'environnement (Vents, 
Nuages sur 3 paliers, Turbulences, Nuit/Jour/ 
Soir) ; j'en passe et des meilleurs. Mais surtout : 
la couverture géographique. Le FS IT couvre 
avec ses 14 disquettes d'extension, la totalité 
des USA plus une partie du Canada, l'Europe de 
l'Ouest et partie du Japon. Ceci rend possible 
des heures pour ne pas dire des jours de 
navigation en temps réel, soit avec le CESSNA, 
soit avec le jet d'affaires LEARJET, dont vous 
omettez l'existence pour faire ressortir la vétus- 
té supposée du FS IT, qui n'est en aucun cas en 
passe d'être détroné, car c'est bien toujours, le 
seul et unique véritable simulateur de vol 
existant à ce jour sur nos machines. Tout le 
reste n'étant que jeu de guerre sans intérêt 
véritable pour qui recherche la ‘simulation de 
vol”, Alors de grâce, cessez de faire référence au 


FS Il, on ne peut comparer que ce qui est 


comparable. Votre enthousiasme compréhen- 
sible pour Flight Simulator Il vous égare 
quelque peu. » 


Comme le titre l'indiquait clairement, cet 
article se proposait de comparer les qualités 
respectives des deux logiciels FALCON et F16 
COMBAT PILOT. Il est évident que FS II 
n'appartient pas à la même catégorie de 
simulateurs et il. n'était pas question de ce 
logiciel dans l'article. Quant à la phrase qui 
vous fait bondir (‘un Cessna poussif..”), la 
comparaison se rapportait bien évidemment au 
type d'appareil simulé et non aux défauts de tel 
ou tel logiciel... FALCON et F16 simulent des 








jets” militaires atteignant Mach 2 et capables 
de supporter jusqu'à 9 G en évolutions sérrées 
alors que F$ IT permet de piloter un Cessna de 
type aéroclub. Le domaine de vol de ces 
appareils est difficilement comparable, sans 
que cela soit un reproche a adresser à FS I. La 
simulation du LEARJET dans Flight Simulator 
IL est d'autre part assez approximative (motori- 
sation différente et plus puissante que le 
Cessna, mais tableau de bord et comportement 
de l'avion pratiquement semblables). Le FSII 
est pour l'instant incomparable sur le plan du 
réalisme du vol, à vue ou aux instruments, et 
propose effectivement par le biais des ”Scenery 
Disks”, une étendue géographique simulée 
inégalée, Il n'est toutefois pas exempt de 
reproches, par exemple l'aterrissage peut s'ef- 
fectuer avec un angle d'attaque nul où même 
négatif (nez de l'avion penché vers le bas), ce 
qui est irréaliste. FALCON et FI6 imposent un 
angle d'attaque d'environ +8° pour se poser 
sans casser de bois (pour FALCON, je parle bien 
sûr du niveau colonel” qui se rapproche le 
plus de la réalité). Bien que moins complet que 
ES II, F16 Combat Pilot dispose de la gestion de 
l'environnement (vent, nuit, plafond nuageux), 
comme indiqué dans l'article. Il est tout de 
même un point sur lequel la vétusté de FS II 
par rapport à FALCON et F16 est flagrante: c'est 
la fréquence d'affichage des images. Bien que 
tout à fait acceptable, elle est plus saccadée sur 
FS IL. J'utilise FS II depuis sa commercialisation 
et il reste toujours mon simulateur préféré 
quand il s’agit de s'entraîner au vol VFR où IFR. 
Le but de FALCON et F16 est entièrement 
différent, tant au niveau conception que dans 
l'objectif de la simulation. Comme vous le 
dites, on ne peut comparer que ce qui est 
comparable. (Christobhe Bonnel). 





D> 


Alari Magazine a fêté le lancement de sa 
nouvelle formule le 18 mai au Palace (Pa- 
ris). 


A PROPOS DE 
L'INTERPRETEUR C 


Suite au « banc d'essai » paru le mois dernier, 
nous avons reçu de M. Laurent Weïll, PDG de 
Loriciels, et de M. Pierre Morel-Fournier, au- 
teur de ce logiciel, des informations de pre- 
mière main qui nous permettent de rectifier 
dans ces colonnes deux erreurs (de taille) que 
nous avons commises dans le dit-article. 

1° INTERPRETEUR C première version s'est très 
bien vendu: 3 058 exemplaires, selon Loriciels, 
à la date du 19 mai 1989. Ce qui est 
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exceptionnel, d'autant plus que, nous précise 
Loriciels, de nombreux clients ont demandé le 
passage de la version 1.1 à la version 2.0 (ce 
qui signifie qu'INTERPRETEUR C est non 
seulement acheté mais très utilisé). 

20 INTERPRETEUR € n'a rien à craindre du 
britannique HISOET C. C'est le même produit, 
mais traduit en anglais (par Loriciels)! A 
quelques petites améliorations près que Pierre 
Morel-Fournier nous promet d'inclure dans la 
version 2.1. = 
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Situé dans un quartier paisible de 
Maisons-Alfort, le CEFAG (Centre 
d'Enseignement et de Formation 
aux Arts Graphiques) propose des 
stages de mise à niveau et de 
formation aux diverses techniques 
d'arts graphiques, de décoration, 
de P.A.O., de télématique et même 
de gestion. Plusieurs de ces 
formations, dont les modules 
d'infographie (D.A.0. IHlustration 
— Palette graphique — C.A.0./3D 
et C.A.0./dessin technique), 
utilisent le ST comme outil de 
base. 


Propos recueillis par 


Ghislaine Connie 





IC!S noms magiques: ST”, ”Infogra- 
phie”, suffisamment éloquents, 
éveillent immédiatement notre curiosité et, 
sans tarder, nous décidons de rencontrer Mes- 
sieurs François Albinet et Frédéric Féruche — 
respectivement Directeur de l'école et Anima- 
teur de stages — qui ont aimablement accepté 
de nous ouvrir les portes de l'atelier de D.A.O. A 
présent, nous vous invitons à partager les fruits 
de cette rencontre. 
Atari Magazine Depuis combien de temps 
êtes-vous équipé de matériel Atari? Quels types 
de machines utilisez-vous ? 
Frédéric Féruche Eh bien, depuis le début. 
Cela doit faire trois ans. D'ailleurs nous avons 
toujours été équipés en Atari. Notre parc 
machines se compose de 1040 ST et de ME- 
GAST4. Toute l'école est dotée de ce type de 
matériel. Rien que pour la D.A.O., nous devons 
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INFOGRAPHES 
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en avoir une dizaine. Pour nous, la configura- 
tion de base, c'est le 1040 ST avec écran 
couleur et monochrome et disque dur. 

AM Que pensez vous de cette machine? 

FF Je fais de la D.AO., de plus, je travaille dans 
une boîte d’infographie et je dois dire que mon 
expérience m'a montré qu'il s'agit à d'un 
excellent matériel très ergonomique, très facile 
d'accès, et qui offre beaucoup de possibilités. 
AM [1 semble pourtant que malgré le succès du 
ST, un certain nombre de graphistes aient 
néanmoins choisi l'Amiga.. 

FF Qui, c'est juste. Il est vrai qu'on compare 
souvent le ST et l'Amiga. Il existe un grand 
débat autour de ces deux machines. En fait, 
elles sont assez proches, chacune ayant des : 
qualités. Mais à l'issue d'un stage de D.A.O. les 
élèves sont assez enthousiastes, et le fait d'uti- 
liser le ST leur permet d'investir dans un 
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matériel qui n’est pas onéreux et en consé- 
quence, ils peuvent poursuivre chez eux ce 
qu'ils ont commencé à apprendre ici. 

AM En ce qui concerne les périphériques, quels 
matériels utilisez-vous ? 

FF Outre l'imprimante laser, nous utilisons le 
scanner Canon avec le logiciel ZZ Scan de 
Human Technologies, ainsi que le digitaliseur 
Pro 87 de Printechnik qui est vraiment très 
bien. De plus, nous nous équipons de tables 
traçantes. 

AM Qu'utilisez-vous en logiciels de graphisme ? 
FF Je crois qu'on les utilise tous, Néochrome, 
Degas Elite, toute la ligne des Antic. 

AM Spectrum ? 

FF Spectrum, oui c'est merveilleux. C'est un 
excellent logiciel. La ligne des Antic représente 
à mon avis un standard fantastique, Toute la 
ligne Cyberstudio, CAD 3D, Cyberpaint permet 
vraiment d'accéder à quelque chose de très 
performant. 

AM Après ce tour d'horizon matériels et logi- 
ciels, voyons le programme du stage de D.AO. 
et quels sont les buts visés par celui-ci? 
FF, Le but de ce stage consiste à former à 
l'infographie, des gens n'ayant souvent aucune 
base informatique, mais possédant générale- 
ment une formation de graphiste, A travers ces 
stages, nous tentons de leur présenter tout le 
panorama de ce qui se fait plus généralement 
en images de synthèse et de les mettre en 
contact avec les usages de la vie professionnelle 
liés à l'infographie. Dans la première partie du 
stage, on étudie tout ce qui a rapport avec les 
logiciels de pixels, et en seconde et dernière 
partie nous traitons l'animation et le vectoriel. 
- L'objectif est d'offrir aux stagiaires les armes 
nécessaires pour pouvoir se débrouiller sur tous 
les systèmes, étant entendu que chaque société 
d'infographie possède son propre système, ses 
astuces et son matériel spécifique. 

AM Par conséquent, le contenu du stage 
permet d'acquérir de nouveaux atouts profes- 
sionnels. Mais n'v-a-til pas des gens qui 
viennent ici développer leur créativité avec 
d'autres outils, ceci à titre personnel ? 

FF Qui, absolument! Nous accueillons trois 
types d'individus. Certains viennent ici pour 
appréhender quelque chose de nouveau, 
d'autres, travaillant dans une entreprise, bénéfi- 
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cient de la formation professionnelle continue, 
et les derniers sont ceux qui suivent le stage 
dans l'optique de faire de l'infographie leur 
métier. Ceux-là ont une idée bien précise. 
AM Quelle est la durée moyenne des stages ? 
FF Elle est généralement d'une dizaine de 
jours. Et dans le cadre de la D.AO., on va 
vraiment rencontrer une connotation créativité, 
graphisme, rendus des matières. En revanche, 


en C.AO., on sera beaucoup plus proche de la 
modélisation. 

AM Si j'ai bien compris, selon la technique 
graphique utilisée, dans un cas on est plus 
proche du domaine artistique et dans l'autre | 
cas on touche à un aspect plus technique ? 
FF Effectivement, mais même dans le domaine 
du graphisme artistique, dès l'instant où on 
utilise l'informatique, on peut difficilement 








éluder l'aspect technique. En effet, il est vrai- 
ment regrettable de travailler trois ou quatre 
heures sur une image et de perdre le fruit de 
son travail parce qu'on ne sait pas le sauve- 
garder. Par conséquent, la première partie du 
stage va consister à acquérir la maîtrise du 
matériel, au détriment de la créativité et de 
l'imaginaire dans un premier temps. L'acquisi- 
tion de cette technique permet, par la suite, 
d'utiliser avec sûreté l'outil graphique et de 
donner libre cours à l'imagination. 

AM La demande des stagiaires est-elle plus axée 
sur la création d'images artistiques, destinées 
éventuellement à des agences de publicité ou 
sur des applications plus techniques, donc à 
des fins industrielles, telles que par exemple le 
travail sur les volumes ? 

FF À vrai dire, chaque stagiaire ayant un but 
différent, la demande est très diversifiée et de ce 
fait, l'enseignement est personnalisé. Par 
exemple, nous accueillons des architectes qui 
ont entendu dire que la micro-informatique 
pouvait simplifier leur travail. Aujourd'hui, j'ai 
deux stylistes de mode qui veulent créer des 
modèles de robes, etc. Donc en fonction des 
aspirations de chacun, on oriente le stagiaire 
vers l'outil le mieux approprié. 

AM Rencontrez-vous des individus, plus in- 
téressés par la couleur, la richesse et la 
souplesse des palettes que par la forme, les 
techniques 2D, 3D? 

FF Absolument! On a eu des chefs-décorateurs 
de théâtre qui se moquaient complètement des 
problèmes de perspective, et qui venaient ici 
pour tenter de trouver des rendus de matière ; 
d'autres, dans le tissu imprimé, essayaient de 
découvrir de nouveaux motifs. 

AM En ce qui concerne le travail sur la forme, 
récemment j'ai entendu parler d'un sculpteur 
qui préparait ses projets sur ST. Ne trouvez- 
vous pas cela étonnant? 

FF Oui, bien sûr, c’est un peu paradoxal. Mais 
dans la mesure où ça peut diminuer la 
contrainte technique, si après une dizaine 
d'heures de travail l'artiste peut tourner autour 
de sa création, la voir sous tous les angles 
possibles, la rectifier, faire quinze roughs et les 
visualiser tous en même temps, pouvoir les 
comparer, alors là, le gain de temps et le 
confort apportés par la technique vont per- 





mettre à l’artiste de consacrer plus de temps à 
la création. 

Après cet entretien avec le responsable du stage 
de D.AO., nous profitons d'un court intermède 
pour observer les stagiaires au travail. Nous 
nous approchons de Jeanine, future info- 
graphe, afin de connaître les motivations qui 
l'ont amenées à s'inscrire à ce stage. 

AM Jeanine, qu'attendez-vous de ce stage? 
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Jeanine Je souhaite acquérir un peu d’expé- 
rience pour pouvoir devenir infographe. Je 
connais des gens qui travaillent dans ce do- 
maine là et j'aimerais bien moi aussi entrer 
dans une boîte. 

AM Vous étiez-vous déjà servi d'un micro- 
ordinateur auparavant ? 

J. Non, je n'y avais jamais touché. 

AM Et au premier abord, quels avantages 
retirez-vous de ce premier contact? 

J. Disons qu'au début, j'ai plutôt rencontré des 
inconvénients. Je fais de la peinture et je me 
suis sentie bloquée par la distance entre moi et 
mon travail, générée par l'écran. C'est peut-être 
parce que je suis débutante, mais je me trouve 
face à l'impossibilité de faire passer ma sensibi- 
lité immédiatement. D'un autre côté, il y a 
toute une partie manuelle qui est assez fasti- 
dieuse à faire sans ordinateur comme les 
études de perspectives, etc., et là ça devient très 


intéressant. De plus, on peut très vite modifier , 


les esquisses, faire des recherches de couleurs 
et de composition. On gagne énormément de 
temps. Mais, je crois que de toute façon, cela 
ne remplacera jamais la peinture par exemple. 
Ce ne peut-être qu'un outil pour faire plus vite 
et améliorer les recherches picturales. 

AM Vous considérez donc que le micro-ordina- 
teur est un bon outil d'expérimentation, de 
recherche... 

J. Oui, très bon. Hier j'ai voulu faire une 
couverture pour un petit magazine et je devais 
mettre des lettres en rotation. J'ai pu le faire très 
vite et voir tout de suite ce que ça donnait au 
niveau de la mise en page. Je pense que c'est 
un outil indispensable pour les professionnels 
qui disposent d'un temps limité. Finalement, 
après cette expérience, je me rends compte 
qu'à présent j'aimerais bien avoir un ST... 





15, rue Massena NS ù 
94700 Maisons Alfort 
Tél. (1)48.99.4471. 
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Spectrum 512, de par la richesse 
de sa palette, est l’un des logiciels 
les plus attrayants tournant sur 
Atari ST. Il dispose également de 
quelques fonctions intéressantes, 
notamment le fameux Gradient fill 
permettant de nombreuses 
recherches graphiques. C'est ce 
domaine que nous allons explorer 
en étudiant diverses façons 
d'’habiller” un logo. Le sujet sy 
prête bien en effet et c'est celui 
d'Atari Magazine qui servira 
d'exemple, mais libre à vous d'en 
choisir un autre... 





Laurent Cotton 
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A vant tout, un bref rappel des diverses 


fonctions qui seront utilisées. Pour plus * 


de commodités les touches du clavier seront 
encadrées par les signes [ ]. Quant au manie- 
ment de la souris, presser le bouton gauche ou 
le droit, s'écriront respectivement cliquer G et 
cliquer D. Si rien n'est précisé vous cliquerez G. 
A) Copier un “block” dans le buffer: 

a) sélectionner "’BLOCK", “COPY” puis 
"PIC TO BUF", 

b) délimiter le block par le tracé d'une 
boite (point de départ: cliquer G, point d'arri- 
vée — cliquer G). Il est automatiquement 
envoyé dans le “buffer”. 

B) Rappeler un “block” à l'écran: 

a) sélectionner “BLOCK” puis "BUF TO 
PIC”, 

b} sur le “block” désiré cliquer G deux 
fois rapidement ou bien le redéfinir (opération 
b) du paragraphe A. 

C) Créer une palette avec ou sans dégradé: 

a) [ALT// cliquer D en bas de l'écran ce 
qui permet d'accéder au mode ‘édition de 
palette” reconnaissable au curseur clignotant se 
trouvant sur la dernière couleur de la palette. 

b) [ESC] pour effacer celle-ci. 

c) sélection des couleurs dans les hexa- 
gones ou sur l'ecran en les cliquant D. 

Le degradé: par exemple entre un rouge et un 
vert,ce dernier se trouvant en 2e position dans 
la palette. 

cl) positionner le curseur clignotant 





VARIATIONS 
AUTOUR 
D'UN LOGO 





(avec les fléches du clavier) sur le vert, 
c2) [INSERT], 
c3) éventuels degradés suivant: 

même procédé. 

d) [RETURN] 
D) Remplacer une couleur par une autre: 

a) sélectionner “EDIT COLOR" et 
"CHANGE ONE”, nous sommes à nouveau en - 
mode ‘édition de palette”, 

b) [ESC] pour effacer la palette, 

c) cliquer D la couleur à remplacer, 

d) cliquer D la couleur remplaçante, 

e) [RETURN]. 
E) “Gradient fil”: 

a) sélectionner “’BLOCK” puis "PIC TO 
PIE 

b) délimiter la zone dans laquelle agira 
le ‘Gradient fil” comme pour créer un 
“block” (ligne b du SA) en pressant en plus sur 
[CONTROL], 

c) création d'un degradé (voir $C), 

d) disposition de la re teinte puis 
lENTER], 

e) disposition de la 2e teinte puis [EN- 
TER] comme vous le verrez ultérieurement on 
peut parfois ne placer qu'une couleur,dans ce 
cas ce sera toujours la dernière dans la palette, 

f) presser [(] , D] ou [.], 

g) presser la barre d'espace pour visua- 
liser le résultat, 

h) si besoin est relancer l'opération (à 
partir de f). 


CONSTRUCTION DU 
LOGO 


La première étape consiste bien sûr à construire 
le logo. Pour cela la quatorzième pattern 
(rangée du haut) sera très utile car constituée 
d'un quadrillage de lignes horizontales et 
verticales à l'aide desquelles il vous sera facile 
de tracer des lettres de même épaisseur. Cela 
vous amènera cependant à ne pas respecter les 
proportions exactes du logo mais peu importe 
puisque dans le cas présent il s'agit plus d'un 
travail de recherches graphiques que d'une 
éxécution proprement dite. Spectrum offrant 
l'avantage d'une grande souplesse d'utilisation 
dans le tracé de cercle vous n'aurez aucun 
problème en ce qui concerne les arrondis du R. 








Fig. AL: construction du logo. 


Pour ses lignes obliques vous ne pourrez pas 
échapper à un effet très prononcé de “marches 
d'escalier” mais pour celles du A il vous suffira 
de veiller à bien emprunter toujours les diago- 
nales des petits carrés. 

Un croquis valant souvent mieux qu'un long 
discours, un coup d'œil sur la figure À vous 
éclairera sur la manière de procéder. Une fois 
votre logo créé, vous effacerez la grille et 
sauvesarderez votre image sous le non ATARI. 
Vous veillerez à chaque utilisation de ce logo, à 
ce que sa couleur ne soit pas comprise dans le 
dégradé que vous utiliserez. 

Nous allons maintenant pouvoir aborder les 
différentes mises en valeur de ce logo au trait. 





Fig. 42: le logo au trail. 





Fig, BL: préparation du ruban. 


LE RUBAN 


Pour commencer nous lui donnerons l'aspect 
d'un ruban coloré. Le principe est relativement 
simple et rapide à mettre en œuvre. Il consiste 
à créer X copies du logo colorées chacune 
d'une des X teintes d'un dégradé que nous 
supposerons à l'instar de l'exemple b) allant de 
l'ocre rouge au jaune très pâle plus le blanc. 
Puis vous recopierez ces différentes versions du 
logo les unes sur les autres mais décalées d’un 
point en diagonale. Vous commencerez par le 
dégradé que vous reproduirez sur votre écran à 
l'aide de la cinquième brosse carrée par 
exemple, en commençant par le blanc (voir 
figure B ). Puis vous sélectionnerez EDIT 





Fig. B2: le ruban. 


COLOR, CHANGE ONE et effacerez votre palette 
(ESCAPE) afin d'y placer la couleur à changer 
et sa remplaçante, à savoir celle du contour du 
logo et la première , donc la blanche du 
dégradé disponible à l'écran. Pressez la touche 
RETURN et stockez ce nouveau logo dans le 
buffer, Vous répéterez l'opération précédente 
afin de changer la nouvelle teinte du logo par 
la suivante, donc la deuxième dans le dégradé 
et ainsi que précédemment vous stockerez le 
résultat dans le buffer. 

Vous procéderez ainsi jusqu'à ce que votre logo 
soit de la dernière couleur, c'est-à-dire ocre 
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rouge. Inutile de l'envoyer rejoindre les autres 
car ce sont eux que vous allez devoir ramener 
un à un à l'écran. En les “cueillant” pile sur le 
coin inférieur droit du i et en étirant votre box 
de droite à gauche. A l'écran vous positionnerez 
ce bloc décalé d'un point en diagonale sur la 
gauche par rapport au logo en place. Vous 
procédérez ainsi avec chacun des autres logos 
jusqu'à ce que vous arriviez au blanc. Arrivé là 
il vous faudra retoucher les obliques et les 
arrondis afin de les ‘’compléter” les fonctions 
LINE et POINT en mode MAG vous faciliteront 
grandement la tâche. 

A l'aide de ce principe de la copie décalée en 
diagonale il est facile de créer un logo en 
pseudo 3 D mode "fil de fer”. Il suffit de 
joindre les deux tracés par des arêtes. Quant au 





dessin réalisé précédemment il peut se prêter à 
diverses interprétations au gré de votre imagi- 
nation, (voir figure C). 


DEGRADES 


Il est temps d'aborder maintenant la technique 
du Gradient fill. Les explications qui suivent 
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Fig. DI: le masque destiné aux dégradés. 


serviront de rappel au cas où cela serait 
nécessaire. 

Nous commencerons par un dégradé classique 
pour lequel vous devrez créer un masque en 
remplissant l’intérieur du logo avec la teinte de 
son contour, et l'extérieur avec une autre teinte 
(prévoir qu'elle ne figurera pas dans votre futur 
dégradé), Enfin vous remplirez le logo de noir 
transparent et vous expédierez le tout dans le 
buffer. Vous le rappelerez ultérieurement afin 
de recouvrir les débordements de couleur hors 
du logo occasionnés par le Gradient fill. 





Fig. D2: un dégradé classique. 


Nous prendrons comme exemple la palette qui 
a été utilisée pour la figure D). Elle est 
composée de deux dégradés, un premier allant 
du bleu foncé au bleu clair puis sans transition 
un deuxième allant de l’ocre au jaune. Vous ne 
ferez donc pas d'INSERT entre le bleu clair et 


. l'ocre. 


Vous positionnerez une ligne jaune horizontale 
à la base du logo et une bleu foncé à son 
sommet (n'oubliez pas [ENTER]). Faites en 
sorte que ces lignes traversent de part en part la 





Fig. D3/4: variantes. 
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Gradient fill box. Ensuite vous presserez la 
touche ALT et la touche . simultanément afin 
d'accélérer le travail mais n’attendez pas trop 
longtemps avant de l'interrompre (SPACE 
BAR). En effet le mode ALT traite le Gradient 
fill par carré de 11 pixels sur 11, il est donc 
plus rapide mais grossier. Il vous suffira ensuite 


de presser uniquement la touche [.] afin 


d'obtenir un résultat plus fin. 

N'oubliez pas de rappeler le masque et de 
l'appliquer sur le logo pour lequel vous aurez à 
retoucher la frontière entre l'ocre et le bleu. 





ASPECT METALLIQUE 


BREST FERRIERE) 
Un moyen plus simple (exemple e) et ne 
nécéssitant pas cette fois de retouches (une fois 
n'est pas coutume...) vous permettra de donner 
à votre logo un aspect métallique. Vous utilise 
rez l'image de départ (ATARI) et un dégradé 
allant d'un bleu moyen au blanc, celui-ci 
devant impérativement se trouver en bas dans 
la palette. 


Fig, E: aspect “métal” 


En travers de votre logo vous tracerez des lignes 
blanches obliques disposées à votre conve- 
nance. Ce sera tout,le bleu n'ayant pas besoin 
d'être mis en place. Vous n'oublierez pas 
ENTER et presserez la touche [(].Là non plus 


n'attendez pas trop longtemps, la surface à. 


traiter n'étant pas très grande. Il est de toutes 
façons préférable d'avancer à petits pas car bien 
que la fonction UNDO permette d'effacer le 
dernier résultat obtenu, le Gradient fill, si vous 





Fig. F1: le pseudo-34. 


le relancez, reprend toujours son labeur là où il 
l'avait abandonné. Donc quand vous êtes allés 
trop loin n'espérez pas pouvoir recommencer 
pour aller cette fois un peu moins loin, ce n'est 
pas possible. 

Supposons que tout se passe bien. Vous consta- 
terez qu'aucune retouche n'est à faire hormis 
l'application du masque dont le principe vous 
est maintenant familier. Eh bien profitons-en 
car le logo suivant (figure F) nécessite l'usage 
de trois masques successifs. 


ASPECT PSEUDO 3D 


(EE A EE EE ES PO AR PT 
Il vous faudra dans un premier temps utiliser le 
logo ‘fil de fer”’ou bien l’une de ses variantes à 
votre gré (voir figure C). Vous le coloriez de 
trois teintes déclinées de façon à lui donner un 
aspect 3 D. 

Référez-vous pour la suite des explications aux 


figures F. 


Le travail consistera à remplacer ces teintes par 





Fig. F2: el les masques successifs. 


trois dégradés de différentes intensités que vous 
reproduirez à l'écran comme pour l'ensemble 
du ruban, Etant donné que vous devrez faire 
trois Gradient fill différents, vous ne pourrez 
laisser dans la palette les trois dégradés en- 
semble. Vous pourriez les sauvegarder séparé- 
ment mais la solution proposée se révèlera 
finalement moins contraignante, Il vous faudra 
recréer une palette à chaque nouveau Gradient 
fill en piochant dans les dégradés sur l'image. À 





l'écran vous aurez donc trois palettes et un logo 
en pseudo 3 D autour duquel vous disposerez 
une couleur quelconque. Puis vous remplirez 
de noir transparent les surfaces qui bénéficie- 
ront du premier traitement. Vous enverrez le 
tout dans le buffer, puis préparerez votre 
Gradient fill en disposant les couleurs de départ 
et d'arrivée aux extrémités de chacune des 
surfaces noires. Vous vous servirez de la touche 





[] puis une fois satisfait du résultat vous 
appliquerez le masque précédemment créé. De 
l'image ainsi obtenue vous ferez votre 
deuxième masque en noircissant une nouvelle 
série de zones et enverrez le tout dans le buffer. 
Pour la suite des opérations vous procéderez de 
la même manière que pour le premier dégradé. 
Un troisième et dernier masque sera nécessaire 
mais vous avez compris le principe! 





LE TUBE NEON 


Encore plus facile et rapide à réaliser que les 
autres effets, voici le tube néon (figure G). Il 
nécessite l'emploi du logo au trait et d'un 
dégradé partant à titre d'exemple du vert 
sombre (le plus proche du noir) au blanc. Vous 
appliquerez ce blanc sur tout le contour du 
logo et après ENTER vous presserez la touche 
[1 non plus n’attendez pas trop longtemps 
avant de visualiser le résultat. Désolé mais 
quelques retouches sont à prévoir: remplir de 
noir transparent le vert le plus sombre et 
ajouter quelques teintes entre certaines lettres si 
besoin est (en particulier le À et le R qui sont 





Fig G: le tube néon. 


très proches l’une de l'autre mais il est possible 
de les écarter avant de procéder au Gradient 
fill). Par ailleurs si vous le désirez vous pourrez 
agrémenter votre tube d'un léger anti-aliasing 
(B3) sur le pourtour du tube. 


VIVA LAS VEGAS! 


Pour finir nous nous attaquerons au style Las 
Vegas (figure H) qui nécessite un peu plus de 
préparation mais rassurez-Vous, VOUS en vien- 
drez aisément à bout. 

Toujours à partir du logo d'origine (image 
ATARI) autour et à l'intérieur duquel vous 


De a dm de A 
* 


ré 


RER A ue | 


Enas ne 


{ 


Fig. H2: sa préparation. 


# 
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disposerez la trame utilisée au départ, c'est-à- 
dire le quadrillage. Vous créerez ensuite un 
dégradé allant du noir au blanc et remplirez le 
trait du logo de la dix-neuvième trame consti- 
tuée de points blancs se répartissant sur chaque 
intersection du quadrillage. Ce qui vous assure 
une disposition la plus régulière possible. 11 
n'en ira pas de même pour les lignes obliques 
et les arrondis que vous devrez traiter ma- 
nuellement en mode MAG. Pour les obliques 
un point sur trois sera utilisé. Quand tout le 
pourtour du logo sera prêt, donc parcouru sur 
toute sa longueur de points blancs en général 
régulièrement espacés et après [ENTER], vous 
presserez la touche [)]. Là aussi sovez prudents 
quant au temps d'attente... 

Là ne s'arrêtent pas les possibilités offertes par 
le Gradient fill. Nous n'en avons d'ailleurs 
utilisé qu'une petite partie dans les méthodes 
décrites ci-dessus, et elles peuvent évidemment 
être appliquées à d’autres thèmes que le logo..A 
vous d'exploiter ces possibilités et surtout d'en 
trouver toujours de nouvelles. 
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Comme vous l'avez déjà constaté, 
Atari Magazine, ne reculant devant 
aucun sacrifice, vous offre plus 
d'images que de textes! Il y aura, 
dans cet article, moins de 
descriptions techniques concernant 
le fonctionnement du logiciel 
Degas Elite, et plus de conseils sur 
la manière artistique de modeler 
une tête. Il faut savoir alterner les 
genres. 
En effet, j'avais prévu de 
développer l'article concernant le 
portrait de face, sur deux 
numéros. Un pour le dessin, et le 
second pour le modelé. Écriture 
Jaisant, j'ai pris conscience que ce 
qui était techniquement évident 
pour moi, ne l'était pas 
nécessairement pour vous. Aussi, 
ai-je décidé, afin de rester aussi 
clair que possible, de réaliser, sur 
le modelé du portrait de face, 
deux articles. Celui-ci est donc le 
second et dernier. 
Pour plus de clarté, nous donnons 
le numéro de chaque figure, suivi 
des commentaires la concernant. 
Enfin, je ne détaillerai plus les 
opérations qui ont fait l'objet d'un 
article précédent. De même, je ne 
conseillerai plus les sauvegardes 
de sécurité. À vous de jouer! 
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UN PORTRAIT DE FACE 


3° PARTIE 


le modelé 


J e ne vous ferai pas l'injure de vous 
| redonner le dessin de départ qui était le 
but du premier article et le début du deuxième. 


Il reste la base de notre modelé. Il vous sera : 


donc possible de mieux comparer les images 
du numéro précédent avec celles de ce numé- 
ro-ci. Pour mémoire, voyez le numéro 11 
(«ancienne formule », page 37, l'avant-der- 
nier dessin, titré: « Le dessin au trait est fini ». 
Chargeons cette image avec « Load Pic » sur 
l'écran 1, puis recopions-le, comme vous l'avez 
appris, sur l'autre écran (mais sur l'écran 2 et 
8, si vous disposez d'un 1040 ST), et travaillons 
sur ce dernier (le 2° écran pour le 520 ST, le 8° 
pour le 1040 ST). 


LE MASQUE D'ENFER 





Figure 1 : pour commencer, créons un masque. 
Pour cela, nous devons disposer du dessin au 
fil (le « contour ») en brun, couleur 200 ou 
300, par exemple. Mais surtout pas en noir! 





Vérifions la chose. Double-cliquons sur le noir. 
Arrivé dans la « Palette des couleurs », modi- 
fions ce noir en rouge, où en n'importe quelle 
autre couleur vive et clair, et maintenons 
enfoncée la touche gauche de la souris sur la 
boîte « View ». Si rien n'apparaît dans cette 
couleur, tout est parfait. Sinon, employez la 
fonction « Change », expliquée dans le pré- 
cédent numéro, afin de transformer le contour 
du dessin et la masse des cheveux en rouge 
foncé. É 

Après cela, si ce n'est déjà fait, remplissons le . 
fond avec le vert foncé (fonction « Fill »), puis 
l'intérieur du visage avec le noir. 





Figure 2: nous utilisons maintenant le premier 
écran (ou le deuxième pour un 1040 ST, cf. le 
précédent numéro). Choisissons — ou fabri- 
quons, (cf. figure 15) — une grosse brosse 
ronde, et la couleur chair plus foncée, afin 
d'indiquer grossièrement les zones plus 
sombres, comme on peut le faire, à la peinture 
à l'huile sauf que nous pouvons déborder, sans 
gêne, grâce au masque! 








Figure 3: les débordements sont déjà oubliés! 
Simplement, nous saisissons la totalité de 
l'écran 8, avec la fonction « Block » (touche 
« Esc »). Vérifions que la fonction soit bien en 
« X-ray » (le noir est transparent), et « Edge 
Stop » (impossibilité de dépasser les bords de 
l'écran). Enfin, appliquons le masque sur 
l'écran 2. Le tour est joué. Pour plus de clarté, 
j'ai rempli au noir, ensuite, le ton de chair plus 
foncé. 


L'USAGE DE LA 
FONCTION FILL 


PETER 





Pick à fill pattern: 


Figure 4: choisissons un motif de remplissage 
en couleur! Avec Degas Elite? C'est possible! 
Pour cela, double-cliquons sur la case où 
figure un motif de remplissage. Cette case, 
encadrée par les deux flèches blanches de 
direction opposée, se trouve en bas à droite de 
l'écran, à droite des cases « Fill » et « Box », et 
au-dessus des boîtes numérotées de 1 à 4, 
symbolisant les écrans. Apparition d'une grande 
boîte de dialogue, titrée « Pick a fill pattern » 
(choisir un motif de remplissage). Au-dessous, 
figurent trente-six cases de motifs différents, 
puis un grand rectangle horizontal, affichant le 





motif par défaut. C'est dans cette case que va 
s'afficher notre choix, ceci afin de mieux le 
percevoir, car les trente-six cases sont plutôt 
petites, et l’ensemble plutôt confus. Dans la 
partie basse, deux cases: « Mono » et « Co- 
lor». Cliquons sur la case «Color». Ca 
commence à ressemble à la photo d'écran. 
Sauf que sur la figure, j'ai volontairement bleui 
le fond de l'image (la page du menu princi- 
pal), pour mieux faire ressortir la boîte de 
dialogue. Maintenant, double-cliquons sur le 
motif de la deuxième case à partir du bas, 
deuxième colonne à partir de la droite, indi- 
quée par la flèche, sur la figure. Ce motif 
apparaît dônc dans le grand rectangle. Cliquez 
sur « OK». Retour au «menu principal ». 


NE PAS LOUPER 
PH CUS 


INA TAUME 2 PARENT AE 





Avec la figure 5, nous voyons, à gauche de 
l'écran, grâce à une « Loupe », le résultat de 
l'utilisation du motif, employé avec la fonction 
« Fill», ainsi qu'un détail agrandi, à droite. 
La figure 6 montre le début de modelé, avec les 
« Loupes », en utilisant les tons de plus en plus 
foncés. D'abord , avec la couleur à peine plus 
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foncée, en posant un pixel sur deux (cf. figure 
5), puis en plaçant à la «Loupe» et à la 
« main» cette même couleur partout, pour 
remplir la surface plus foncée. Par-dessus, 
nous utilisons un ton plus sombre, placé un 
pixel sur deux (ici, enire les deux yeux). Et 


ainsi de suite. La figure 7 offre un détail du 





ATARI MAGAZINE NOUVELLE FORMULE N° 2 - JUIN 1989 


























8 
GRAPHISME arrarion 


modelé (et une partie du résultat), avec seule- 
ment quatre tons de chair, y compris le fond 
clair du début. 





La figure 8 nous montre une image assez 
modelée, avec les joues plutôt sombres, et 
légèrement creusées. La partie comprise entre 
les deux veux va en s'éclaircissant vers le front. 
L'ombre, dense sur le front, se poursuit sur 
l'arête du nez, lequel est redessiné, de manière 
plus précise, ainsi que le tour de la bouche. La 
lèvre supérieure est amincie d'environ un pixel, 
sur la partie haute, et la chair au-dessus est 
éclaircie. Nous en verrons les détails plus loin. 
Nous choisissons de dramatiser l'image, avec 
un fort éclairage venant d'en haut, à gauche. 
Avec la fonction « Fill », nous assombrissons 
toute la moitié droite du visage, et également 
les marques du cou, avec un ton très sombre, 
puis le cou lui-même, avec un ton assez foncé. 
Nous dessinons le pli de la joue à droite. Enfin, 
nous renforçons la mâchoire par une ligne de 
couleur brun très foncé. 


- A PROPOS DU 
MODELE 
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Sur la figure 9, nous éclaircissons la lèvre 
inférieure du côté gauche, puisqu'elle reçoit 
beaucoup de lumière. Nous décidons d'affubler 
le menton d'une fossette, Et nous commençons 
à modeler le dessous de l'œil, du côté sombre, 
ainsi que la joue, et l'aile du nez. 





La figure 10, en mode « Loupe », permet de 


détailler le façonné de l'oreille, montrant le : 


principe du modelé, lequel commence avec 
deux couleurs. Cependant, un bon modelé 
n'est possible qu'avec un minimum de trois 
couleurs en dégradé. Ici, nous utilisons presque 
toute la gamme des tons de chair, soit sept 
couleurs sur huit. Le noir n'est pas de la partie, 
pour la raison exposée dans le numéro pré- 
cédent. Quant au ton très clair, nous le 


réservons, ainsi que le blanc, pour les parties 
du visage particulièrement lumineuses, à savoir 
le nez et la lèvre inférieure. 


VANTONS ENCORE 
LES LOUPES DE 
DEGAS ELITE 


Bref interlude: rappelons que l'un des avan- 
tages des « Loupes » de Degas Elite, c’est de 
travailler dans la partie droite de l'écran, tout 
en voyant en même temps — et immédiate- 
ment — le résultat dans la partie gauche, Ce 
que ne nous offrent pas, hélas, lès autres 
programmes graphiques, y compris des logi- 
ciels plus récents et parfois plus performants 
dans certains domaines. Grave lacune. Quand 
la comblera-t-on? Vous aurez, amis lecteurs, 
reconnu un « Appel aux concepteurs de logi- 
ciels de dessin »! 

La figure 11, également en mode « Loupe », 
nous offre les détails du modelé de l'œil et de 
la paupière. 

À ce propos, pour un modelé léger, utilisons 
simplement deux tons. À partir du ton général 
de la chair dans une zone, employons seule- 














ment un second ton, immédiatement au- 
dessus ou au-dessous de ce ton général, selon 
que nous désirons éclaircir, ou assombrir — 
légèrement — le morceau en question. C'est 
ce que nous avons fait sous l'œil et ceci, afin de 
ne pas alourdir cette région. 

Cependant, si nous voulions marquer le poids 
des ans, ou la fatigue, ou bien créer une 
atmosphère plus grave, voire dramatique, nous 
pourrions assombrir cette Zone, en utilisant 
trois couleurs, ou plus. 

Certains tons de chair permettent de ciseler le 
canal lacrymal, c'est-à-dire l'angle rosé de 
l'œil, à droite sur l'image. 

L'éclat blanc sur l'œil, près de la paupière (en 
haut et à gauche) est « fondu » à l'aide de 
deux tons clairs de vert. Enfin, le bleu clair 
permet de modeler le « blanc » de l'œil. La 


figure 12, aussi en mode « Loupe », révèle les 
détails de la bouche. Nous avons ajouté le ton 
très clair, et le blanc, afin de rendre un effet de 
« mouillé » par la brillance. J'ai opté pour une 
vision en mode « Loupe » très large, pour que 
vous puissiez également voir le détail du 
menton, et de la chair entre la bouche et le 
nez. 


NE PAS SE BILER SUR 


La figure 13, en vue d'ensemble, est donc le 
résultat des travaux précédents, auxquels 
s'ajoute la masse des cheveux devenue noire, le 
dessin d'une chemise bleu pâle, et d'un pull- 





over noir. Le cou, où ce qu'on en voit, est 
simplement lisse, et plus clair exprès, afin de 
ne pas oublier de le modeler. L'aile du nez, La 
joue et la paupière du côté droit sont termi- 
nées. Comparons avec la figure 9. Reste à faire : 
le cou, la chevelure, et la chemise. Libre à vous 
d'habiller autrement votre portrait. 

Enfin, figurent également, en haut, à gauche, 
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deux cases surtitrées « Peignes » et « Po- 
choirs ». Voyons-les de près. 





La figure 14 détaille ces peignes et ces po- 
choirs, qui sont, en fait, la représentation des 
brosses que nous pouvons fabriquer. J'ai grossi 
leur représentation, pour le cas ou leur dessin 
vous intéresserait. Ainsi, vous pourriez les 
recopier. J'ai inscrit chacune de ces onze 
brosses dans un carré vert, qui correspond à la 
boîte de création de brosses. Les six brosses 
nommées « peignes » correspondent au traÿail 
des cheveux. Elles simulent le sens de la Les 
quatre dernières sont des pochoirs pour faire 
des jonctions, des raccords. Voyans cela en 
détail avec l'illustration suivante. 


CREER DES BROSSES 
ET LES SAUVER 








La figure 15 expose la boîte de dialogue, 
permettant de créer des brosses. Là encore, j'ai 
délibérément bleui le fond, mais en cerclant en 
vert les deux façons d'appeler cette boîte de 
dialogue. Soit en double-cliquant sur une 
brosse de notre choix, (sauf la première à 
gauche), sait en cliquant, dans le menu 
déroulant « Make » (faire, fabriquer), sur l'en- 
trée « Make brush ». Dans ce dernier cas, la 
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brosse fabriquée, remplacera la dernière en 
usage. 

Cette hoîte contient, à gauche, un grand carré 
figurant la brosse agrandie, de huit pixels de 
côté (maximum). Chaque fois que nous cli- 
quons dans ce carré, un pixel noir (agrandi) 
apparaît, sauf s'il y en avait déjà un, auquel 
cas, le noir disparaît (il devient blanc!). Au- 
dessous, deux petits rectangles contenant cha- 
cun une flèche, afin de pouvoir, en cliquant 
dessus, déplacer dans le sens de la flèche le 
dessin de la brosse, si nous le souhaitons. La 
case « Erase » permet d'effacer instantanément 
la brosse. «Fill» la remplit au noir. 
« Toggle » renverse le haut et le bas : l'image 
est « tête » en bas. « Invert » change le noir en 
blanc, et inversement. « Flip » inverse l'image 
comme un miroir ; la partie droite va à gauche 
et vice versa. 

Vous avez bien lu: les deux dernières cases 
permettent de sauver (« Save »), et de charger 
(« Load ») des brosses! Enfin, sachez que ces 
brosses, auxquelles vous devrez donner un 
nom en huit lettres maximum, suivi du suffixe 
« BRU» sont utilisables indifféremment en 
basse, moyenne ou haute résolution! Nous les 
créons une fois pour toute et on les récupère. 


COMMENT SE FAIRE 
DES CHEVEUX 


RARE TS REPARER PME 





La figure 16, toujours une « Loupe », corres- 
pond au travail des cheveux. Il est important de 
brosser d'abord les couleurs sombres, puis de 
plus en plus clair. Si cela vous semble trop 
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clair, il suffit de retravailler la zone avec un ton 
moins clair. Puis recommencer à éclaicir. Pour 
des cheveux bruns, ou noirs, il faut un 
minimum de lumière, ou d'éclat, sauf à 
vouloir suggérer un cheveu gras, « gominé ». 





La figure 17 est une vieille connaissance. Elle 
terminait l'article du précédent numéro. Voyez 
le travail du cou et des cheveux. Pour le col, 
juste un modelé léger, soit-deux couleurs, le 
blanc, et le bleu clair pour les ombres! 3 
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JEUX rEPoRTAGE 


À 


JL e premier Explora vous in- 
vitait à parcourir moult 
contrées du globe en des temps 
différents. De la préhistoire, 
33 000 ans avant J.-C., en passant 
par la France, l'Inde, le Mexique, 
l'Egypte, pour finir à Paris en 
2125. Cette seconde saga spatio- 
temporelle vous contera, cette fois- 
ci, une fabuleuse aventure en 
treize époques. Pourtant la plus 
fabuleuse aventure est peut-être 
celle, étonnante, de ceux qui sont 
à l'origine de ce jeu : Marc Fajal et 
Michel Centelles. 


Noël Saint-Brun 
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EXPLORA IT 


L'AVENTURE PAR TOUS LES TEMPS! 


La genèse 





La préhistoire en informatique, ce 
sont les années 1980, suivies en 
84 par le Big Bang planétaire de la 
micro-informatique. En France- 
cela se traduit par l'éclosion de 
nombreuses compagnies qui font 
toujours faire des heures sup à vos 
joysticks blafards! 

Cela ne veut pas dire pour autant 
qu'il n'y a plus de place, de nos 
jours, pour les créatifs, loin de là. 
En juillet 1986, par exemple, un 
journal sur disquette pointe le 
bout de ses pistes: Floppy pour C 
64, qui, en six semaines, loin de 
faire un flop, fait 1 000 abonnés! 
En septembre 1987, une version 
Atari du dit Floppy voit le jour, 
comportant des utilitaires, des 
news, des dessins, des tests de 
jeux, des astuces, avec la possibili- 
té, bien sûr, d'imprimer les textes. 
Tout cela pour une cinquantaine 
de francs, disquette comprise(l. 
A l'origine de cette idée un peu 
folle de lancer un canard magné- 
tique, on trouve deux félés de 
Perpignan: Michel Centelles et 
Marc Fajal. C'est Marc qui est à 
l'origine du projet. Avec une aide 
de l'ANVAR, un organisme qui 
distribue des aides financières à 
l'innovation, il commence à lan- 
cer la boîte tout en tannant Mi- 


chel, ami de toujours et électroni-" 
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cien comme lui, d'abandonner 
l'armée et sa carrière de pilote afin 
de se lancer dans l'aventure. Mi- 
chel hésite, tergiverse, plane un 
peu, comme tous les pilotes et fait 
des vols de nuit pour assurer la 
sortie du canard! 

Entre temps, il faut vivre. Le ma- 
gasin Microvidéo tenu par Marc (8 
avenue de Grande-Bretagne à Per- 
pignan), un des rares magasins à 
subsister dans la région, permet de 
faire bouillir la marmite. (« A part 
les grandes surfaces, il y a peu de 
revendeurs de matériels informa- 
tiques et de logiciels en Province. 
Même quand cela existe, c'est 
souvent impossible de trouver un 
logiciel annoncé dans la presse car 
la distribution y est souvent, pour 
le moins, surprenante et aléatoire, 
y compris à Perpignan», consent 





à avouer Marc quand on le ques- 
tionne sévèrement avec un fer à 
souder!) 


Six mois de 
galère 


ERNST SRE) 
Et puis, c'est le coup de folie. En 
décembre 1987, l'idée de « faire » 
un jeu d'aventure prend nais- 
sance. Fabien Begom, premier 
prix des Beaux-Arts de Perpignan, 
leur présente un scénario écrit 
avec Patrick De Mozas. Mieux, il 
apporte sa palette. 

Et quelle palette ! Quand vous sau- 
rez. qu'il lui faut de 6 à 8 heures 
de travail avec Degas Elite pour 
faire un dessin, et que dans Explo- 
ra J il y en a environ 75, vous 





apprécierez un peu mieux les 
œuvres de ce jeune doué de 19 
ans! Michel Ôôte enfin son para- 
chute et saute le pas! 

La boutique l'après-midi, la créa- 
tion-galère le soir! Voilà résumé 
les six mois qu'a duré l'élabora- 
tion du premier soft Explora. De 


. plus, dans cette entreprise artisa- 


 nale et insensée, il fallait, outre la 
programmation effective du jeu 
(Hervé Hubert sur Atari) avec les 
inévitables modifications inces- 
santes du scénario et les compro- 
mis placé mémoire-action, penser 
à tout ce qui accompagnerait le 
jeu. À savoir la notice, la boîte, la 
promotion, le concours... 

«Pourquoi un concours? Peut- 
être parce j'ai passé tellement de 
temps sur le jeu Euréka et que je 
suis me sentis si floué, raconte 
Michel, que je voulais un vrai 
concours qu'on pouvait réussir. Il 
faut dire que pour Euréka per- 
sonne n'a résolu l'énigme pour 





No My ls © 1IE 
Milady L, après. 


une taison simple: elle était mal- 
honnêtement pas... résoluble! Lo- 
gique mais... scandaleux! Cela 
m'a fait fabriquer au moins trois 
litres d'adrénaline! Nous, en re- 
vanche nous en avions lancé un 
vrai pour Explora et je peux vous 
donner le gagnant de la croisière 
en Egypte: Michel Stevenard (un 
nom prédestiné?), 33098 Bor- 
deaux Armées. En tout nous avons 
distribué huit prix et trois lots de 
consolation. » 

Le gagnant aura réussi deux ex- 
ploits: celui de trouver l'énigme 
des six époques, en fait six petits 
jeux d'aventures à faire dans un 
ordre précis, (Allez! Je vous aide, 
voici dans l'ordre, le parcours des 
époques pour retrouver l'assassin 
de papa: Château, Préhistoire, 
Inde, Egypte, Mexique et Futur) et 
celui de découvrir l'énigme finale 
grâce aux six indices trouvés. 


, L . 
Six mois de folie 
HR C T 7 #s| 
Quand on y pense, avouent Mi- 
chel et Marc, « c'est sûr que nous 
ne le referions pas. Vous compre- 
nez, notre sigle Infomédia n'était 
connu de personne puisque nous 
n'avions encore rien produit. Tous 
les achats de boîtes, disquettes, 
papier, etc. ont dû être faits cash et 
les banques n'étaient pas prêtes à 
nous avancer des fonds. Bref, il à 
fallu puiser dans nos réserves per- 
sonnelles et même au-delà. Taper 
les amis, les connaissances, la 
famille qui, elle, y a vraiment cru 
et nous a soutenu sans défaillir. 
Dire que pendant cette période 
nous avons travaillé pendant 16 à 
17 heures par jour n'est pas du 
tout exagéré. D'un côté il y avait 
un investissement financier im- 
portant de l'ordre de 500 000 F, et 
de l'autre un investissement de 





Explora 1, image finale. 


temps et de travail qu'on ne se fera 
jamais rembourser! 

Quand on a présenté le produit à 
Yvan Corriat, patron de 16-32, il 
était entièrement fini, notice et 
boîte comprises. Il n'avait donc 
qu'à s'occuper de la distribution, 
du marketing, de la promotion du 
produit et. cela a marché! » 


Michel Centellles. 


VOL HAVE FROVED VOURSELF #5 
A MASTER ROVENTURER. 
THIS IS ONLY THE PBEGINNING... 
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, . 
Six mois 

| 4 # 
d'allégresse 
RRR ER ODARERES 
Ce sont les six mois qui ont suivi 
le lancement du logiciel. A pré- 
sent, Yvan Corriat évalue à 9 000/ 
10 000 le nombre d'exemplaires 
vendus sur Atari. Ce qui représente 
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un succès considérable quand on 
pense d'abord au parc des Atari et 
ensuite au prix de lancement de 
300 F pour 4 disquettes. Dans les 
pays anglophones, le produit s'est 
bien vendu également sous le 
nom de Chrono Quest. La seule 
anomalie à signaler est l'attitude 
des importateurs allemands qui 
trouvaient la couverture de la boîte 
trop agressive. (En revanche, cer- 
tains distributeurs en regardant la 
boîte à l'envers la trouvait trop 
suggestive…) 

Michel et Marc ont pu rembourser 
leurs débiteurs, récompenser le 


- graphiste qui s'est défoncé pen- 


dant tout ce temps et. réinvestir 
pour une deuxième aventure! 


Six mois de 
bonheur 


RSR NERRRES 
Nettement plus cool ces six der- 
niers! Parce que le premier Explo- 


Marc Fajal, Hervé Hubert et Fabien Begom. 


ra était sorti et qu'il roulait tout 
seul et pas seulement sur Atari, 
parce que l'expérience de ce qu'il 
ne fallait pas faire était derrière 
eux, et aussi parce que 16-32 
Diffusion se chargeait de tous les 
petits problèmes pénibles du genre 
qui va payer le loyer pendant cette 
demi-année, ou bien qui va le 
vendre mon logiciel super beau? 
C'est au seul vu des graphismes 
que Yvan Corriat a décidé de 
commanditer Infomédia pour un 
Explora bis. Sans entrer dans le 
détail, on peut dire que l'équipe a 
été convenablement mensualisée 
pendant six mois et que toute 
l'assistance matérielle lui a été 
fournie. Mais plus que les facilités 
matérielles, indispensables certes, 
c'est le soutien moral et l'assu- 
rance que tout sera fait pour que 
ce soft ait la carrière qu'il mérite, 
qui restent le plus important pour 
les auteurs. 16-32 qui distribue 
notamment Lankhor (Le Manoir 
de Mortevielle) et Psygnosis (Bar- 
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barian) a su développer un ex- 
cellent climat de confiance qui 
permet à des auteurs de se réaliser 
et de mener à bien des projets 
ambitieux. Infomédia a promis de 
sortir quatre produits dans les 
dix-huit mois suivant la signature 
de leur contrat. Leur prochain soft 
après Explora II sera « Rock Star » 
qui simule de façon réaliste les 


Explora 111 


affres et tourments d'un produc- 
teur qui doit tout faire pour que 
son poulain devienne une vraie 
vedette: choix des instruments, 
choix du single, choix des tour- 
nées et même réglage des éclai- 
rages! Tout ceci dans une am- 
biance musicale qui va dégager et 
mettre en valeur les capacités s0- 
nores de vos petites bécanes favo- 
rites. 


Et le Il dans tout 
ça? 


ÉD PERS Dre CEE] 
Nettement plus fastoche à faire, 
selon Marc Fajal, « parce que le 
problème du scénario était à peu 
près réglé, la trame du voyage 
dans le temps pouvait être reprise 
et parce que nous savions quelles 
seraient les. étapes de la réalisation 
et les impératifs techniques à res- 
pecter, Et aussi parce qu'une 
équipe de programmeurs à pu S'y: 
mettre à plein temps compte tenu 
des accords passés avec 16-32. Ce 
que j'espère, c'est que les amateurs 
prendront du plaisir à cette nou- 
velle aventure et qu'ils apprécie- 
ront les-simplifications et les amé- 











liorations que nous y avons 
apportées. » 

Le prétexte de l'aventure est quasi- 
ment identique: vous avez re- 
trouvé le meurtrier de votre père et 
vous vous apprêtez, comme 
Ulysse, à revenir plein d'usage et 
de raison, dans votre temps, pour 
y passer les années qui vous 
restent à vivre. Mais, enfer et 
bricolage! une turbine temporelle 
a chauffé au-delà du tolérable et a 
bouffé tout le combustible métal- 
lique! 

Vous vous retrouvez alors sur le 
pont d'un bateau, votre chrono- 
coque en panne. Votre premier 
souci sera de rechercher du métal 
pour tenter de regagner votre 
époque. 

Allez sur la plage, ramassez l'ancre 
et les pièces cachées dans les 
rochers en écoutant le doux bruis- 
sement de la mer, revenez à Ex- 
plora, la machine, et examinez à 
quelle époque ces objets métal- 
liques peuvent vous renvoyer. 
Après quelques temps, vous tom- 
berez certainement sur un forge- 
ron frappant son enclume qui 





vous bricolera une clé. Vous l'uti- 
liserez pour pénétrer dans la de- 
meure d'Eole, gardien des vents, 
qui, si vous savez lui parler avec 
déférence, vous récompensera 
avec un objet en or. En plaçant la 
disquette IL dans votre lecteur (ou 
dans le lecteur IE si vous en avez 
un), Eole vous accueillera avec la 
voix d'un comédien du Théâtre de 
la Rencontre. Cinq comédiens ont 
prêté leur voix et leur talent pour 
incarner de façon superbe, sans 
trace de timbre métallique, huit 
personnages de rencontre, dont La 
belle Milady qui a la voix chevro- 
tante de Brigitte Bardot! Un régal! 
Autant que le strip-tease de la belle 
(qui à été présenté en « réel » aux 
journalistes pour le lancement du 
jeu...), que vous pourrez admirer 
si vous faites preuve de psycho- 
logie et d’audace! 

Vous naviguerez ainsi sur le fleuve 
du temps, en suivant quelque peu 
l'itinéraire d'Ulysse et celui de 
d'Artagnan, car les épisodes ma- 
jeurs se situent dans ces deux 
époques, 


Le jugement du 
deux: mieux et 
plus! 


RER ER) 
Pour être net c'est incontestable- 
ment mieux et plus! Mieux, parce 
que Fabien Bevom s'est vraiment 
défoncé. Dans Explora Il, les des- 
sins sont en 32 couleurs et cer- 
taines scènes, pour la plupart s0- 
norisées, sont pleines de grâce et 
d'invention: la cour du Louvre, 
par exemple, ou le portrait de 
Circé ; plus, parce que les dessins 
cette fois se chiffrent au-delà de la 
centaine. Mieux et plus encore, 
parce que l'ergonomie (facilité du 
maniement des icônes : il n'y en a 
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plus que huit maximum présentes 
dans la partie basse de l'écran, 
toutes animées et fort explicites ; 
sauvegarde rapide, déplacement: 
deux mouvements seulement, 
avancer ou reculer), est bien plus 
développée que dans le précédent. 
Mieux et plus grâce à la synthèse 
vocale et l'animation des scènes. 
Tout ce qu'on peut souhaiter à 
cette équipe sympa el tonique, 
c'est qu'Explora IN leur apporte 
mieux et plus que le premier! Ca a 
l'air bien parti! = 


(0 Pour tout renseignement : Info- 
média, B.P. 12, 66270 Le Soler. 
Tél: (16) 68 34 23 03. 
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Allo, Dieu? 


i jamais v vous. {soufre de. 


He 


En acceptant cette charge divine, 
vous devrez, à partir d'un très 
faible efféctif de disciples, 
construire, des terrains habi- 
tables, faire prospérer vos gens et 
surveiller vos énnemis. Tout ça, 


jusqu'à ce que VotreMoute Puis, 
sance sôitsufisammientipaleze 


pour exterminer tout ce qui 
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$ Vous aurez même droit à Vos 
Grandes Colères Parano qui, si 


vous avez assez de puissanges, 
pourront se manifester sous Ja 
forme d’un aimable séisme des- 
tructeur force 7, ou d’une sym- 
pathique éruption volcanique 
meurtrièeMWoire d'un amical, et 
cependant hystérique, ra2sdes 
marée” dévastateur. IL me sou- 
Vient que le bon Jéhovah, un 
cousin à moi, avait fait, il y 4 
quelques milliers d'années quasi, 


château, il s'avérera indi 
sable de disposer d'un terrain 


” dégagé d'au moins de cinq cases ti 


sur cinq” Plus vous.passédez de 


Mapâriments-plus votréPOuyoir 
s'ACCrO + 
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Le TO personnalisation’ 
(custom) permet, quant à lui, de 
modifier les nombreux para- 
mètres (plus de 60), de conce- 
voir vos propres mondes et 
même de jouer contre une autre 


= déité par l'intermédiaire d'un 


modem ou en connectant deux 











Sr ses factures de chauffage. Par 
! lés tternps qui courent, on ne 
{rigole pas avec la lcaion de 
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ce que demande cette 
FE -action chatoyante €, la” Jane... 










inio rable situation en détrui- 
ces grosses bestioles quand 
us les croiserez! À l'occasion, 
i vous trouvez le secret de l'im- 
mortalité, vous le rapportez dans 
votre village d'Edengarhn, cela 
peut toujours être utile! 
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Pour vous permettre de tirer pleinement parti, en simple utilisa- 
teur ou en programmeur chevronné, de cette formidable machine 
qu'est l'ATARI ST 520, 1040, MEGA ST 2 et 4, les Editions 
WEKA éditent un ouvrage exceptionnel, ne laissant de côté aucun 
aspect soft ou hard, qui constitue l'indispensable “bible” de tout ! 

Atariste ! 


CONNAISSEZ À FOND LA CONSTITUTION DE VOTRE MACHINE ! 
C'est la base de tout développement sérieux. Vous découvrez la structure matérielle à 

de votre Atari et les principes de fonctionnement des composants. Vous disposezde Ÿ# \ 
tous les plans et schémas de votre machine, largement commentés. \ 


DÉCOUVREZ LA STRUCTURE DU SYSTÈME D'EXPLOITATION! Tous 
les secrets du DOS, de GEM, du BIOS et XBIOS; toutes les routines et mots de 
commande du système. Des tableaux très complets présentent et commentent les 
de des points d'entrée des routines du système d'exploitation, et même les adresses 
érivées. 


CHOISISSEZ ET MAITRISEZ LES LANGAGES ADAPTÉS A VOS BESOINS ! 
Basic-GFA, Basic-ST, Logo, Assembleur, C, Pascal, Modula 2. sont passés au crible, sans 
parti-pris ni complaisance, selon divers critères. Chacun d'eux est présenté en détail, accom- 
pagné de nombreux programmes, routines, exemples. d 


DEVENEZ UN SPÉCIALISTE DES EXTENSIONS HARD ! Un chapitre entier détaille 
les particularités des différents ports, aborde tous les problèmes d'extensions hardware et vous 
propose différentes solutions-types, Finis les longs tâtonnements et les montages aléatoires ! 


TROUVEZ LES LOGICIELS QU'IL VOUS FAUT ! Comme pour les langages, tous les grands 
logiciels sont testés sans pitié. De plus vous trouvez dans l'ouvrage quantité de programmes originaux 
sophistiqués: base de données, graphisme 2D et 3D, simulateur de vol. 


UN OUVRAGE ORIENTÉ A 100% VERS LA PRATIQUE ! L'ouvrage est écrit dans un style clair 
et agréable; sa structure permet d'aborder les problèmes progressivement et facilement. À votre disposition, 
une bibliothèque de routines, de nombreux programmes de qualité , des exemples et schémas. vous 
permettent de développer en vrai professionnel ! 


AU SOMMAIRE: Guide de l'utilisateur - Conception maté- 
me rielle des ST - Le système d'exploitation - Langages des Atari 
Les er ST - Graphisme - Son - Logiciels à caractère professionnel - 
Détail d'utilisation des périphériques - Programmes - Fabri- 
cation de circuits imprimés additionnels, etc. 


OTRE CADEAU 
GRATUIT 


Acceptez en cadeau 
la disquette SAR 
“WEKA", pleine de DISQUETTE WEKA | 


à 






Un classeur à feuillets mobiles très robuste 
e Grand format 21 x 29,7 cm e 500 pages 
e Une disquette 


PROFITEZ 
DE NOTRE OFFRE 
SPECIALE DE 
SOUSCRIPTION : -17% 


si vous commandez F 
avant le 31/08/89 
ECONOMISEZ e 


Si vous commandez avant le 31/08/89 l'ou- 
vrage vous est proposé au prix exceptionnel 


de 37 5' au lieu de SE 


LA DOUBLE GARANTIE: 
“SATISFAIT OU REMBOURSE”. 


Les Editions WEKA pratiquent une politique trans- 
parente et avantageuse avec ses clients: 
















VOTRE 
à OUVRAGE 
EVOLUE AU MEME 
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RYTHME QUE 


L'UNIVERS ATARI! programmes et utili- 2 un e Si, au vu de l'ouvrage, vous estimez qu'il ne 
Un système exclusif de compléments et de mises à taires originaux AA Para pas à votre nt une dans 
jour (150 pages environ), envoyé tous les 2 mois en écrits par les ee pe ab _. à vous justifier: vous serez 
principe, qui s'intercalent sans problème dans l'ou- auteurs de l'ou- PART EST negralement Fenoouree | 
vrage (système des feuillets mobiles). Votre ouvrage vrage, elle vous e Cette même garantie vous est consentie pour 
est donc un investissement à long terme, il ne se rendra de grands chacun des compléments et mises à jour. Ce service 


services ! est facultatif et annulable, sans aucun frais, sur 


simple demande. 


démode jamais! (Ces compléments et mises à jour 
sont bien sûr facultatifs). 


SARL au capital de 2 400 000 F - RC Paris B 316 224 617 


Editions WEKA - 82, rue Curial 75935 Paris Cédex 19 


OR 7 


A renvoyer, accompagné de votre règl 
Libre réponse 


ement, sous enveloppe, sans timbre, aux Editions WEKA, 


N° 5 - 75941 Paris Cédex 19. : 







À je souhaite recevoir “Comment exploiter toutes les 
ressources et augmenter les performances de votre ATARI ST 520 et ST 1040" 
au prix de 375 F.TTC, port compris au lieu de 450 F.TIC. Si l'ouvrage ne Nom Prénom 
correspond pas à mon attente, je peux vous le retourner dans les 15 jours qui N° et Rue 


Code Postal L_L_1 1 11 Ville 


suivent sa réception et je serai intégralement remboursé. 
J'ai bien noté que cet ouvrage à feuillets mobiles sera actualisé et enrichi tous 


les 2 mois en principe par des compléments et mises à jour de 150 pages environ TE QhOQe 8 
au prix franco de 215 F.TTC. Date Signature* ur a 
Je pourrai bien sûr interrompre ce service à tout moment sur simple demande. & ÿ 
Veuillez trouver ci-joint mon règlement de 375 F à l'ordre des Editions WEKA. * Signalure des parenls ou Iuteurs pour les mineurs £ 

< 





© Envoi par avion: 110 F par titre. 
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KRYPTON 
EGG vs TITAN 


DOS AUX MURS! 






C'est bien connu, c'est 
toujours dans les vieux 
pots qu'on fait les 
meilleures soupes. Titus 
et Hitsoft remette au 
goût du jour les 
casse-briques. Pourtant, 
qui n'a pas au moins 
une des cinquante 
versions d'Arkanoïd ou 
Breakout chez lui! Mais, 
aussi impensable que 
cela puisse vous paraître, 
vous n'aviez encore rien 
vu! En voici la preuve 








reakout fut un des pre- 
miers jeux d'arcade d'Atari 
Games, il y a environ 10 ans. 
Directement inspiré du célèbre 
Pong (le tout premier jeu vidéo, 
signé Nolan Bushnell, fondateur 
d'Atari avant la reprise par Jack 
Tramiel), il fut imité plusieurs 
dizaines de fois, notamment par 
les Japonnais. Mais il a fallu at- 
tendre 1986 et le jeu Arkanoïd de 
Taïto, pour voir un peu d'origina- 
lité et de nouveauté dans ce qui 
n'était après tout qu'un casse- 
brique. 

Depuis sa sortie sur ST en 1987, 
Arkanoïd n'a cessé de faire des 


émules de plus ou moins bonne 
facture: Tonic Tile, Impact, Ad- 
dictaball, pour ne citer que les 


plus connus. Titus et Hitsoft ap- 
portent aujourd'hui leur pierre à 
l'édifice mural, et leur vision réno- 
vatrice du plus classique des jeux 
d'arcade! 


KRYPTON EGG DE 
HITSOFT 


Hitsoft est une nouvelle société 
française et ce produit augure bien 
de ce que l'on est en droit d’at- 
tendre d'elle dans le futur. Ses 
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dirigeants placent décidément la 
barre très haut, les bougres. 

À la base de Xrypion Egg, se 
trouvent les réponses à la question 
"Comment faire un casse-brique 
définitif ?”. 

Réponse: 

- prendre tous les ingrédients qui 
ont fait le succès d'Arkanoïd, 

- s'inspirer du graphisme stylé et 
de l'éditeur de Tonic Jile, 

- utiliser à tout va des sons digita- 
lisés façon Stone Breaker, 

- autoriser les'cumuls de bonus 
comme sur — reprendre les in- 
novations de Bobo, 

- mélanger le tout, bien secouer et 
servir frais. 

On obtient ainsi un délicieux 
cocktail vidéo: Xrypion Egg. 


Titan 
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D JEUX courararir 


Le principe est strictement iden- 
tique à Arkanoïd avec un mur 
coloré dans les 2/3 supérieurs de 
l'écran et une raquette en bas. 
Le but est de détruire le mur à 
l'aide d'une balle. La destruction 
de certaines briques entraîne l’ap- 
parition de gélules qu'il faut rat- 
traper avec la raquette. De plus, 
quelques petits personnages, à 
l'aspect fort peu sympathique, 
viennent dévier la trajectoire de la 
balle ou tentent de détruire votre 
raquette. 


Chaque gélule renferme une sur- 
prise plus où moins bonne. X3p- 
lon Egg est particulièrement riche 
dans ce domaine. Au rayon des 
mauvaises surprises, on trouve 
une accélération foudroyante du 
jeu, une réduction draconnienne 
de la taille de votre raquette, la 
perte de l'immunité contre les 
monstres, une inversion des 
commandes, j'en passe et des 
meilleures. 


Côté bonus, on peut obtenir le 
pilotage automatique de la ra- 
quette par le ST, l'agrandissement 
de la raquette, des vies supplé- 
mentaires, une raquette blindée 
tirant de redoutables obus, etc. 
Certaines gélules entraînent le 
grossissement de la balle, ou peut- 
être devrais-je dire des balles, puis- 
qu'il m'est arrivé d'avoir simulta- 
nément à l'écran une vingtaine de 
balles de tailles de vitesse et de 
directions différentes, de quoi se 
faire une belle panique. Le jeu 
comprend à l'origine 60 tableaux. 
Tous les dix tableaux, vous devez 
réussir un challenge un peu parti- 
culier. Ce challenge ressemble à 
s'y méprendre aux phases termi- 
nant chaque niveau de Afpe. 
Vous devez annihiler un monstro- 
saure en tirant dessus jusqu'à sa 
destruction et en évitant ses tirs. 
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TITAN DE TITUS 


Chez Titus, on s'est avant tout 
attaché à être original, 7ifan peut 
être considéré comme le pré- 
curseur de la troisième génération 
de casse-briques, après Breakout 
et Arbanoïd. Ici, le terrain de jeu 
est bien plus grand que l'écran et 
le mur encercle le joueur. La 
raquette en forme de carré (afin 
de pouvoir renvoyer la balle dans 
toutes les directions) reste fixe au 
milieu de l'écran. C'est le décor 
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qui bouge lors des déplacements! 
Dans Zitan, la balle a été rempla- 
cée par une boule de taille consé- 
quente, superbement dessinée. Le 
terrain de jeu est délimité par des 
murs indestructibles. A l'intérieur 
du terrain, on trouve des briques 
qu'il faut détruire (comme dans 
tout casse-brique). On trouve aussi 
des briques qui ne peuvent être 
détruites qu'avec la raquette, des 
zones que seule la balle peut 
franchir et d'autres que seule la 
raquette peut franchir. Il existe 
également des briques mortelles 
(en tête de mort) si on les touche 
avec la raquette ou la balle, et 
d'autres qui ne sont mortelles que 





pour la balle et qu'il faut détruire 
avec la raquette. Dans certains 
tableaux, il faut utiliser des 
briques indestructibles que lon 
peut déplacer afin de carialiser la 
balle dans des endroits sûrs et 
l'empêcher d'aller s'écraser sur 
une tête de mort. Des tâches 
d'huile vous font parfois perdre le 
contrôle de la raquette, et une 
brique ENEGIZER permet d'échan- 
ver les positions de la raquette et 
de la balle. 

Avec de l'élan, il est possible de 
faire passer la raquette sur la 
boule, ce qui inverse le sens de 
cette dernière, On peut aussi blo- 
quer la boule pour la relancer 
dans une autre direction. Pour 
terminer un tableau, il faut soit 
détruire toutes les briques, soit 
détruire une brique spéciale nom- 
mée EXIT (présente sur certains 
tableaux seulement). 

Enfin, certaines briques sont 
émergentes, apparaissant au fur et 
à mesure que la raquette passe 
dessus jusqu'à devenir totalement 
infranchissable. 

Le jeu comporte ainsi 80 tableaux. 
Plus on avance, plus les labv- 
rinthes sont complexes et plus ils 
sont vastes. 


« JOUABILITE » ET 
RICHESSE DE JEU 


Es ne ge EN PE] 
Kryplon se joue à la souris qui se 
révèle être parfaitement maniable 
et adaptée à ce type de jeu. Vous 
partez avec un bonus de 5 vies, 
mais il est possible ‘d'en gagner 
d'autres au cours de la partie. 

Il existe un mode ”’Entraînement” 
dont je vous livre le secret: avant 
d'insérer la deuxième disquette, 


cliquez huit fois à droite puis une 
fois à gauche. Au cours du jeu une 
pression sur la touche ESC vous 
fait changer de tableau, et la 
touche F10 vous donne des vies 
infinies ! 

Les difficultés sont progressives, 
même si les phases de jeu sépa- 
rant les séries de 10 tableaux sont 
difficiles à franchir. 

Krypion Egg est un jeu d'arcade 
pur et dur, les réflexes priment 
avant tout. 77 peut se jouer soit 
à la souris, soit au joystick, soit au 
clavier. C'est dans ce dernier mode 
que le jeu semble être le plus 
facilement contrôlable (notam- 
ment quand vous débutez). Un 
petit radar sur la droite de l'écran 
présente une vue d'ensemble du 
terrain de jeu ainsi que la position 
de la balle et celle de la raquette. 
Ce radar est particulièrement utile, 
d'autant que dans les premières 
parties, vous aurez souvent l'im- 
pression que l’action se passe sans 
vous. En effet, le terrain de jeu 
étant bien plus vaste que la partie 
affichée (celle où se trouve la 
raquette), il arrive fréquemment 
que la balle se déplace dans la 
zone non affichée. 

Titan est très progressif, les diffi- 
cultés apparaissant peu à peu. On 
commence avec 10 vies et il n'est 
pas possible d'eñ gagner de nou- 
velles. Une bonne dose de stratégie 
est nécessaire pour franchir la 
plupart des tableaux. Voilà donc 
un jeu qui mêle habilement l'ac- 
tion pure et dure et la réflexion! 


GRAPHISME ET 


ANIMATION 
a 


Kiybion est, graphiquement, su- 
perbe. L'animation est parfaite: 


fluide et rapide. Même lorsqu'il y a 
vingt balles de grosseurs diffé- 
rentes en plus des petites bestioles 
simultanément sur l'écran, l'ani- 
mation reste rapide. 


Titan est tout aussi remarquable, 
même si son graphisme est plus 
simpliste. Le relief de boule est 
parfaitement rendu et son anima- 
tion d'une fluidité exemplaire. 
Chaque tableau étant bien plus 
grand qu'un écran, le terrain 
scrolle dans tous les sens avec une 
rapidité époustouflante. La ja- 
quette avertit d'ailleurs: ”le scrol- 
ling multidirectionnel ultra-rapide 
de ce jeu et la variété des niveaux 
ont déjà rendu de nombreuses 
personnes malades. avis aux 
amateurs !”. C'est authentique, la 
première fois qu'on essaye Zifan, 
on ressent une véritable sensation 
de vertige. Cette très grande rapidi- 
té finit même par devenir un 
défaut. Au bout d'une heure de 
jeu, on a la vue qui se trouble. 
Heureusement, la touche F10 per- 
met de faire une pause... 


BRUITAGES, OPTIONS ET 
REMARQUES 


ÊTES ER 
Kryplon possède une grande varié- 
té de sons et bruits, la plupart 
étant digitalisés. Z#kan se montre 
plus pauvre dans ce domaine 
(sons peu variés et non digitali- 
sés). 

Les deux jeux autorisent la sauve- 
garde des scores. Tikn vous per- 
met également de choisir le ta- 
bleau par lequel vous voulez 
commencer (entre le premier et le 
dernier tableau où vous n'avez pas 
perdu de vie). 


Krybton est fourni avec un éditeur 
de tableaux permettant de se créer 
ainsi son propre jeu! 

D'une manière générale, Krybéon 
se montre plus délirant”, plus 
explosif que Zifan grâce à sa 
multitude d'effets. Le jeu de Titus 
est plus calme, et aussi plus straté- 
gique. 

Hitsoft et Titus montrent une fois 
de plus que l’on peut faire du neuf 
avec du vieux. Les deux produits 
sont. remarquablement réalisés. 
Krypton Egg est le meilleur ar- 
kanoïd-like disponible sur ST et 
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risque de le rester longtemps. 
Kryplon Egg joue dans la dé- 
bauche de couleurs, de sons, d'ac- 
tion et de surprises en tout genre. 
Titan est bien plus qu'un simple 
Casse-Brique. Il renouvelle le 
genre en y apportant originalité et 
stratégie. IL vient d’ailleurs d'ob- 
tenir une récompense (méritée) 
au dernier C.E.S (Summer Consu- 
mer Electronic Show). 


Bien sûr si vos finances vous le 
permettent, achetez les deux, toute 
logithèque qui se respecte se doit 
de les posséder. Ë) 


COPIEUR 


POUR SAUVEGARDE FERSONNELLE 





695 F 


1) LOAD et RUN un programme 


ne 


2) FREEZE avec le bouton MAGIQUE 
3) POWER MULTIFACE ST prend le contrôle 
et offre le choix entre: 


MULTI-TOOLKIT 


qui permet: 


et SAUVEGARDE 


qui permet: 





I 'INSPECTER/MODIFIER mémoire 
{POKER des vies infinies, etc.) 





1) SAUVER vers FLOPPY 
RAM - 15 lecteurs/partitions 











[2 INSPECTER/MODIFIER régisires 





[21 Sauver PROGRAMME ou ECRAN] 








[31 Atichage HEX/DEC/ASCI 


[31 FORMATER disquettes 410/820K| 








[4) CHERCHER/REMPLACER chaine | 


[4 SAUVEGARDE AUTOMATIQUE | 








[5 REMPLIR un bloc mémoire 





[5) Sauvegardes MULTIPLES | 








6) SAUVER un bloc mémoire 


ED IMPRIMER un bloc mémoire | 


[61 COMPRIMER - Rapide/puissant| 
[7 DUMP d'écran HI-RES | 








Convivlal, gestion par menu avec Instructions à l'écran 
Unique - Tout disponible par la pression d'un bouton 
Le logiciel complet se trouve sur un ROM de 64K 
POWER MULTIFACE ST se branche sur le port cartouche 
N doll être en place pour CHARGER des programmes sauvegardés 





Et bientôt un plus 


1A Utiliser uniquement ensemble avec le Power Multilèce ST 


pour seulement 250 F 





PULL TTTEONNTEE 


Veuillez menvoyer ut POWER MUL DIFACE ST à 695 F + 25 F de port 


Ci-loint un Chèque/CtP'Mancat pour la somme de 
Débitez ma carte bancalie 
No Date d'expiration 





Hom ei adresse 
F 


Signature 


POWER PRODUCTS FRANCE Sarl Cour de la Gare 60200 COMPIEGNE Tél :(16) 44 83 48 48 
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JADE 


Vous êtes une personne géniale 
(si,st..), débordante d'idées 
fabuleuses et douée d'une 
imagination délirante et sans 
limite. Vous avez écrit un scénario 
d'une incroyable originalité 
narrant l'histoire d'une belle 
princesse, d'ignobles gnomes 
féroces et d’une pomme dans des 
lieux dont la vasteté et la 
splendeur n’ont d'égales que leur 
noirceur. Mais voila, vous ne savez 
pas programmer, vous ne désirez 


pas apprendre et par dessus tout 
vous ne voulez laisser à personne 


le soin de concrétiser vos délires. 
Alors JADE est fait pour vous. 


Loic Duval 


e décor de la boîte d'emballage est 

hideux et n'incite pas l'acheteur poten- 
tiel à s'intéresser au produit. Au pire, elle aurait 
plutôt tendance à le faire fuir! Le manuel 
utilisateur (50 pages) ne vaut guère mieux. Il 
est confus, mal structuré, peu pédagogique et 
la typographie est lamentable. Mais il est à peu 
près complet, c'est déjà ça. 


La boîte renferme aussi deux disquettes. La: 


première contient le programme JADE propre- 
ment dit, la seconde, un exemple de ce que 
l'on peut faire avec. La première disquette, elle, 
est protégée et de quelle manière! Non seule- 
ment elle est incopiable, mais en plus, lorsque 
le logiciel se charge, le programme vous 
demande d’entrer tel mot de la page x du 
manuel. Généralement, on utilise ce dernier 
type de protection quand la disquette elle- 
même est copiable, afin de permettre à l'utilisa- 
teur de faire sa copie de sauvegarde autorisée 
par la Loi. Avec Jade, non seulement vous ne 
pouvez faire cette copie, mais en plus vous 
devez garder à portée de main le manuel, 
puisqu’à chaque lancement le programme vous 
demandera un mot. Ce geste devient vite 
fastidieux, surtout quand vous sortez 15 fois de 
Jade pour aller modifier vos dessins sous 
Neochrome par exemple. 


0 

C'est quoi Jade? 

etes "mme » 2m) 
Après le contenant, passons au contenu qui est 
nettement plus réussi et digne d'intérêt. 
JADE est un logiciel de création d'aventures 
textuelles et graphiques. Il permet donc la 
création de jeux relevant du même esprit que 
The Paun, Fish, Le Manoir de Mortevielle, 
Massacre, eic. Dans ce type de jeux, ke héros de 


PROGRAMMATION JEUX 


LE CREATEUR D'AVENTURES 


l'aventure doit traverser une série de lieux dans 
un but défini. Le joueur entre au clavier les 
directions à prendre ou les actions à faire (par 
exemple: "prendre le vase”, “regarder le ta- 
bleau”, etc.) 

Pour créer un tel jeu, il vous faut avant tout 
écrire un scénario qui soit le plus solide 
possible. Cette étape se fait tout naturelement 
avec un papier et un crayon. Il vous faudra 
définir un but, un décor (les paysages et les 
lieux à traverser), des personnages, différents 
objets et enfin des embuches que .devra af- 
fronter le joueur. Le scénario doit prévoir 
l'ensemble des actions que devra accomplir le 
joueur pour atteindre le but final, mais aussi ce 
qui se passera s'il n'effectue pas les bonnes 
actions. 

Ce travail est complexe, et plus vous y passerez 
du temps, plus vous gagnerez du temps sur la 
conception du jeu sous JADE. 

La seconde étape consiste à dessiner à l'aide 
d'un logiciel de dessin (DEGAS, NEOCHROME 
ou ART DIRECTOR) l'ensemble des décors, 
objets et différentes composantes des anima- 
tions. 

C'est après cette étape qu'intervient JADE. Il va 
vous permettre de créer les descriptions tex- 
tuelles des endroits, la façon dont les différents 
endroits sont liés, les déplacements’ autorisés 
dans chacun d'eux, le vocabulaire, la descrip- 
tion textuelle des objets et leur emplacement 
dans les différents lieux du jeu. 


Aspect extérieur 





Le logiciel est entièrement gérable à la souris. I 
n'est cependant pas sous GEM. Il n’y a pas de 
barre de menus et l’on ne peut donc pas 
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mù JEUX PROGRAMMATION 


Demande de mot cie 


Vous devez entrez le mot demande 


Par exemple : 


page 3,22 ligne 6 


Resultat : sur 


Mot page 
Æ 


Le système de protection. 


accéder à d'éventuels accessoires de bureau. 
L'absence de barre de menus et de fenêtres 
GEM n'empêche cependant pas le logiciel 
d'être ergonomique et relativement intuitif dans 
son utilisation. Il ne tourne qu'en basse résolu- 
tion et les couleurs des écrans JADE ne sont pas 
redéfinissables (ce qui peut se révéler fatigant 
pour les yeux à la longue). 


L'aventure selon Jade 


Avec Jade vous pouvez attribuer à chaque pièce 
(lieu visitable) une description textuelle (par 
exemple: ”’La chambre à coucher est déserte. 
Le seul meuble apparent est un vieux lit”) et 
une image visualisant ce lieu (vous pouvez 
définir un effet d'apparition: scrolling, effet de 
rideau, etc.) Vous pouvez également gérer un 
son digitalisé (une porte qui grince) provenant 
des cartouches disponibles dans le commerce : 
ST REPIAY ou PRO SOUND. Enfin, il est 
possible de gérer des animations, puisque JADE 
permet de créer très facilement des ”’lutins” (ou 
sprites) et de les animer automatiquement. 

Vous pouvez définir ainsi 999 lieux différents 
dont les images pourront être réparties sur 26 
disquettes! Les différentes images sont sauve- 
gardées par JADE dans un format compressé 
particulier, plus performant que celui de DE- 
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mot 1 


1,2? ligne 12 mot 1 





GAS (.PC1), mais pas autant que celui de TINY. 
Puis il vous faudra définir les liens entre 
chaque salle (EST, NORD, SUD, OUEST, HAUT, 
BAS). Ces liens représentent les déplacements 
autorisés du joueur. 

Ensuite, il vous faudra définir les objets et les 
personnages (ou monstres). Les objets à plu- 
sieurs états sont considérés comme autant 
d'objets différents. Ainsi, une porte constitue en 
fait deux objets: PORTE FERMEE” et "PORTE 
OUVERTE”. 


À chaque objet, on peut attribuer une image, 
une description textuelle, un nom dans la liste 
du vocabulaire et un certain nombre d'attributs 
permettant de définir s’il est maniable ou non, 
prenable ou non, etc. 

Tous les descriptifs sont limités à 127 carac- 
tères, ce qui peut être parfois un peu juste. Plus 
gênant, en revanche, est l'absence d'accentua- 
tion. Pour un logiciel 100% français c'est 
scandaleux. Jade ne reconnaît aucun caractère 
accentué! 

La constitution d'un dictionnaire (appelé le 
Vocabulaire) constitue l’avant-dernière étape. À 
chaque mot est associé un numéro allant de 7 
à 9098 (1,2,3,4,5,6 et 9999 étant réservés). 
Deux mots ayant un même numéro sont 
considérés par le logiciel comme étant des 
synonymes. Les contractions peuvent être auto- 


risées à l'aide du caractère ”’:”. Ainsi le mot 
défini ’PREND:" équivaut à PREND”, 
"PRENDS”, PRENDRE”, etc. 


L'analyseur syntaxique de JADE n'est pas de 
grande facture. On est loin de celui des jeux de 
RAINBIRD (The Pawn, Fish). Pas question par 
exemple d'entrer des phrases comprenant deux 
actions ‘’attraper la corde et l'attacher vivement 
autour de la branche”. Sous Jade, il faudra 
vous contenter de taper dans un premier temps 
"ATTRAPER CORDE”, puis "ATTACHER CORDE 
SUR ARBRE”. 


Version 1.862 | 


[Message salle _ Depiacenent ___] 
Lressage texte | Léraphisne _ 
Cricscoue cute Ro 


PPrecer objet Pots | 


LUocabulaire | Leauver | 
LEvenenents | EEE À s 


Le men ments principal d& Jade. 





Programmer Jade 
| 
La dernière étape de création est aussi la plus 
complexe. Elle consiste eñ fait en une pro- 
grammation rudimentaire qui permet de lier 
les actions, le vocabulaire, les objets et les 
salles. 

À chaque entrée durant le jeu, l'ordinateur 
interprète les mots et exécute l’action relative à 
l'ordre donné. Pour Jade, chaque action (ou 
événement) est constituée d'une PHRASE à 
tester (la phrase entrée), d'une CONDITION 
d'exécution de l'événement, et d'un certain 
nombre d'ACTIONS en découlant. 

Par exemple, supposons que le joueur entre 
dans une pièce noire (Supense!...). Le joueur 
tape la phrase ’allumez torche”. L'événement 
consiste, pour JADE, à interpréter les deux mots 
’allumez” et ”torche”, à vérifier que le joueur 
possède bien la lampe (condition 1) et qu'elle 
n'est pas déjà allumée (condition 2). Dans le 
cas où les deux conditions sont vérifiées, on 
demande à JADE de dévoiler aux yeux du 
joueur une trappe sur le sol et une carte. 
Pour connaître et gérer l’état des objets, on fait 
appel à des drapeaux (flags en anglais) assimi- 
lables aux variables des langages de pro- 
grammation. Ainsi, en reprenant l'exemple de 
la torche, on peut lui associer le flag numéro 
15 (on a droit à 999 flags) et considérer que s’il 


Rosace des Déplacements. 


PROGRAMMATION JEUX Er 


cher la salle. x 
l'animation x 
l'animation %* 


L 


; icher 
attendre 059 1eme de seconde 


ucune autre action a 2e 





Programmation des Actions. 


est égal à 0, c'est que le joueur n'a pas la - 


torche, s'il est à 1 la torche est éteinte, s’il est à 
2 la torche est allumée. Tout cela peut paraître 
très complexe, mais il suffit de deux ou trois 
jours de pratique pour en posséder parfaite- 
ment le fonctionnement. 


Les conditions reconnues par JADE concernent 
essentiellement le test de ces, drapeaux ainsi 
que les tests relatifs à la présence et aux 
attributs des objets dans les salles. 





ectuer 


Les actions, elles, sont plus nombreuses et 
variées et vont de ‘Aller en salle x” jusqu'à 
"Positionner l'effet x” en passant par ”’Sauver 
la partie en mémoire”, etc. 

Une fois toutes ces étapes accomplies, il ne 
vous reste plus qu'à tester votre œuvre. Trois 
types d'exécution sont possibles: exécution 
avec debuggage sans image, exécution normale 
sans image et exécution normale avec image. 


Les Utilitaires de Jade 


JADE possède un éditeur de caractères intégré, 
permettant de redéfinir complètement les 
fontes (les formes des lettres). Bien conçu, il 
vous permettra, par exemple, de créer rapide- 
ment un alphabet gothique. 


Jade est fourni avec une version Run-Time. Il 
s'agit d'une version réduite de Jade, n'auto- 
risant que l'exécution des jeux créés. Il ne 
permet ni de les modifier ni de les étudier. Ce 
run-time permet ainsi, à toute personne ayant 
créé un jeu, de le commercialiser. Le créateur 
n'a pas de ‘’royalties” à reverser à MBK (la 
société distributrice de JADE), s'il a acquis 
légalement le logiciel. 
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58 
En JEUX PROGRAMMATION 


Jade face à ses 
concurrents 


Il n'existe pour l'instant qu'un seul concurrent 
réel : STAC. JADE se révèle plus convivial et plus 
simple d'emploi, mais STAC a pour lui un 
interpréteur syntaxique nettement supérieur. 
JADE autorise les animations et la production 
de sons digitalisés, STAC quant à lui, permet 
des descriptions détaillées des lieux (pas de 
limite de 127 caractères). STAC possède égale- 
ment des utilitaires de dessin. En revanche, il 
reconfigure systématiquement le clavier fran- 
çais en clavier anglais "QWERTY”, ce qui est 
nettement plus gênant que l'absence de carac- 
tères accentués. 

Un nouveau concurrent est annoncé Outre- 





Manche: "’TaleSpin” de Microdeal. 

JADE aussi puissant soit-il, ne permet pas la 
création de jeux d'aventure entièrement souris 
(dans le style Sierra on Line « King Quest » ou 
Explora). Pour de tels jeux, il faudra se diriger 
vers des langages comme le ‘A R\SIC. 


Création et Animation de lutins. 


animations et des sons digitalisés constitue 
deux avantages primordiaux. JADE n'offre 
certes pas la liberté de création qu’autorisent les 
langages de programmation, mais sa richesse 


tout à fait commercialisables. Je ne doute pas 
un seul instant qu'avec beaucoup d'imagina- 
tion et un peu de patience, il soit possible de 





réaliser sous Jade des jeux d'aventure d'excel- 
lente facture! a 


Enfin, JADE n'est pas conçu pou. la c’‘ition de 
jeux d'arcade. Pour ce style de logiciess, l'outil 
le plus simple et le plus performant reste 
actuellement le langage STOS Ba: dont une 
nouvelle mouture est attendue. 

Malgré un packaging en tous points déplo- 
rables, JADE mérite qu'on s'y intéresse. Bien 
conçu, il vous faudra moins d'une semaine 
pour le maîtriser. La possibilité d'inclure des 


fonctionnelle permet de concevoir des logiciels 










Un week-end de sensibilisation à l'informatique musicale ouvert à tous, 
organisé par l'Association Française des Utilisateurs de MIDI, l'AFUM. 


LES PREMIERES JOURNEES 
"PORTES OUVERTES SUR LE MIDI" 


Les 17 et 18 Juin 1989 (14 H - 19 H), 
à la Maison des Associations de Paris (Forum des Halles) 






Seront présentés aux visiteurs une douzaine d'ateliers, 
touchant tous les domaines d'application du MIDI dans la production musicale : 


+ L'ENREGISTREMENT MULTIPISTE 
+ L'EDITION DE PARTITION 
+ L'ECHANTILLONNAGE 
+ L'EMULATION D'INSTRUMENTS 
+ LA SYNCHRONISATION AUDIO-VIDEO 
+ L'APPRENTISSAGE THEORIQUE ET PRATIQUE 













S : 
. gestion des animations €t des SOnS, 


_ L'éditeur de caractères, 

- Les effets visuels. 

MOINS ‘ 
‘absence de caractère accentué, 

ue de l'analyseur syntaxique, 


_ ja double protection. 













Vous rencontrerez, animant les ateliers, 
des imerlocuteurs compétents dans chacun de ces domaines d'application du MIDI. 


j: des animations musicales, le Journal de l'AFUM, 
trois "antennes AFUM" : administration, formation, presse. 
Nous soutiennent dans cette entreprise : 
SVM-Micro-Musiques, Musique en Stock, Keyboards, Atari Magazine, Mak Musik 


Adresse complète : MAISON DES ASSOCIATIONS DE PARIS 
Porte du Jour - Grande galerie, Nouveau Forum des Halles 75001 Paris 
Renseignements : (1) 42 33 88 78 - Entrée gratuite 





- pas de limitation 
descriptions textuelles, 

- Ia possibilité de gérer 
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Voici une des dernières 
occasions de faire 
chauffer vos joysticks 
avant de prendre le 
chemin des plages. Ne 
vous bousculez pas, il y 
en a pour tout le monde. 


Jean Romero 


NOUVEAUTES JEUX Em 


FAITES CHAUFFER VOS 





WE HOPE YOU ENJOYED 


FUEL. 

DOCKING _FÉÈE. E 
FOOD AND ACCOM : 
LAUNCH_FEE . . 10800 
SALES TAX 


YOUR 


Rome neresesenerrnnanne 


TOTAL. 5050 
(DEDUCTED WITH THANKS) 
PLEASE CALL AGAIN # 


(AeE TU ILeR AL 74: 


Comme le laisse supposer le titre, 
vous êtes un pirate dont la princi- 
pale occupation est de sillonner la 
galaxie à la recherche de vaisseaux 
à saborder. Le Council, sorte de 
syndicat des pirates, vous ren- 
seigne sur lesdits vaisseaux 
moyennant rémunération. Seule- 
ment voilà, pour bénéficier de ces 
informations, il faut avoir fait ses 
preuves. C'est pourquoi le jeu pro- 
pose plusieurs phases. Lors des 
toutes premières, il vous faudra 
faire le score le plus élevé possible 
afin de pouvoir déterminer votre 
mission. Durant toute la première 
partie, les graphismes sont en "fil 
de fer” et en trois couleurs. En 
revanche, dès que vous avez votre 
mission, c'est autre chose: décors 
splendides, graphisme très fin, 





XX LAUNCH SEQUENCE NSTERTEDUEE 


plein de couleurs et scrolling mul- 
ti directionnel! Le tout ponctué 
d'une très bonne animation, ra- 
pide et fluide. Vous n'aurez plus 
alors à tirer ce qui bouge, mais à 
aborder et prendre les commandes 
des vaisseaux récalcitrants. Une 
réalisation quasi parfaite qui fait 
de ce shoot'em up un jeu dont on 
ne se lassera pas de sitôt. 
COSMIX PIRATE 
ARCADE/STRATEGIE 

PALACE SOFTWARE 

195 F 


NOTE GLOBALE : 
GRAPHISME : 
SON : 


CONVIVIALITÉ k 
SCÉNARIO : 
COTE D'AMOUR : 
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JOYSTICKS! 


WAR IN THE 
MIDDLE EARTH 


Ceux qui méprisent les histoires 
de nains, d’elfes ou de créatures 
magiques, seront surpris par le 
foisonnement des mythes Tolke- 
niens admirablement rapportés 
dans ce jeu. Mélange de jeu de. 
rôle et d'aventure, WAR IN THE 
MIDDLE EARTH vous largue en 
pleine Terre du Milieu en compa- 
gnie de Sam, Frodon et Gandalf, 
afin de les aider à se débarrasser 
de l'anneau unique, fortement 
convoité par Sauron. Pour détruire 
cet anneau, il vous suffit de le jeter 
dans le volcan où il a été forgé qui 
se trouve en plein pays de Mor- 
dor... Le système de jeu est archi 
simple et se résume en trois 
points: un mode carte intégrale, 
sur laquelle apparaissent toutes les 
forces en jeu, un mode campagne 
qui, via le zoum, ne représente 
que la partie de la carte qui vous 
intéresse, et un mode animation 
qui permet le combat et le dia- 
logue. Les graphismes sont super- 
bes et le nombre d'écrans impres- 
sionnant. Il vous faudra tout de 
même avoir lu Le Seigneur des 
Anneaux où au minimum le livret 
joint, avant de vous lancer à corps 
perdu dans l'aventure. Une aven- 
ture du reste, dont l'atmosphère se 
rapproche à un point tel du livre 
de référence, que l'on ne peut que 
féliciter les auteurs. 


= JUIN 1989 
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WAR.IN THE MIDDLE EARTH 
AVENTURE 

MELBOURNE HOUSE 

245 F 








NOTE GLOBALE: 88 % 
GRAPHISME : 18 
SON : 12 
CONVIMALITÉ : 18 
SCÉNARIO : 20 


COTE D'AMOUR: 20 








L__RINGSIDE 


Les boxeurs français frappent plu- 
tôt dur ces temps-ci avec 3 cham- 
pions du monde, RINGSIDE est un 
simulateur de combat qui vous 
permettra peut-être de décrocher 
votre titre ou votre mâchoire. Le 
jeu vous permet de démolir le 
sparing partner de votre choix, de 
travailler vos coups et d'affronter, 
bien sûr, les meilleurs boxeurs. Un 
grand soin a été apporté à cette 


réalisation: de nombreuses op- 
tions et une grande recherche de 
détail, comme cette charmante 
jeune fille qui apparaît avec un 
panneau indiquant le round entre 
les mains. Nous avons aussi droit 
à de fort belles images et à éventer 
le boxeur entre les rounds pour- 
qu'il reprenne des forces. Mal- 
heureusement, l'animation est de 
moins bonne qualité et les ad- 
versaires semblent présenter quel- 
ques symptômes de Parkinson tant 
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ils sont statiques. Soignez tout de 
même votre poulain. 


RINGSIDE 
SIMUTATEUR DE BOXE 
EAS SOFTWARE 

245 F 


NOTE GLOBALE: 
GRAPHISME : 
SON : 


SCÉNARIO : 
CONVIVIALITÉ : 
COTE D'AMOUR : 





———————_—Zpcm 





URLs 


Vindicators est l'adaptation du jeu 
d'arcade que tout connaisseur se 
doit d’avoir vu au moins une fois 
au cours de ses visites dans les 


mon à 411777 


ravitailler en énergie, armement 
ou protections diverses. Le pilotage 
de votre char est également assez 
inhabituel : on a en effet l'impres- 
sion de jouer avec un véhicule 
téléguidé! Les graphismes sont 


ox 


salles spécialisées. Le but est de 
récupérer, à chaque niveau, la clé 
qui vous permet d'ouvrir les portes 
donnant sur le niveau supérieur. 


Ce n'est bien sûr pas chose facile, 
et bon nombre d'obstacles sont à 
votre disposition pour vous en 
empêcher. Depuis des tanks aux 
tirs bégayeurs jusqu'aux sou- 
coupes volantes, en passant par les 
tourelles plus où moins belli- 
queuses, autant d'handicaps qu'il 
vous faudra surmonter. Evitez aus- 
si les mines et ramassez le plus 


d'étoiles possibles: elles vous servi- 


ront, entre deux niveaux, à vous 





très proches de l'arcade et le scrol- 
ling plus que correct. A noter la 
possibilité de jouer à deux, ce qui 
rend ce jeu doublement intéres- 
sant. 

VINDICATORS 

ARCADE 

DOMARK 

195 F 












NOTE GLOBALE: 
GRAPHISME : 18 


SON : 17 
SCÉNARIO : 18 
CONVIVIALITÉ : 


COTE D'AMOUR : 


BALLISTIX 


Ballistix est un jeu de ballon 
mêlant agréablement football, bil- 
lard et flipper. Les règles sont 
simples puisqu'il s'agit de lancer 
les billes sur une balle pour la 
faire avancer jusqu'aux buts ad- 
verses. Ce sport se pratique à la 
souris, seul ou à deux. Dans le 
premier cas, une inclinaison vo- 
lontaire du terrain fait que la balle 
a toujours tendance à revenir vers 
vos buts. La difficulté vient surtout 
du fait que vous ne pouvez pous- 
ser la balle par vous-même mais 
toujours par billes interposées d'où 
une trajectoire pratiquement im- 
possible à prévoir. Ajoutons à cela 
de nombreux obstacles qui 
viennent compliquer le jeu et qui 





BATTLEHAWKS 
1942 


Eh non, ce n'est pas un simula- 
teur de vol, mais un simulateur de 
combat qui vous renvoie en pleine 
guerre du Pacifique, plus de qua- 
rante ans en arrière. Ici, pas de 
décollage, ni d'atterrissage, uni- 
quement du combat en vol. Vous 
avez le choix entre quatre batailles 
(Midway, Coral Sea, Eastern Salo- 
mons et Santa Cruz Island), soit 


sont, pour la plupart, paramé- 
trables. Quant au graphisme et à 
l'animation, ils sont tout bonne- 
ment spectaculaires. Annoncé 
comme concurrent de SPEED- 
BALL, son intérêt et son efficacité 
le feront vite passer au rang de 
leader. 

BALLISTIX 

SPORT/ARCADE 

PSYCLAPSE 

195 F 


NOTE GLOBALE: 95 % 


GRAPHISME : 19 
SON : 18 


SCÉNARIO : 19 
CONVIVIALITÉ : 19 
COTE D'AMOUR: 20 





près de vingt missions, plus l'en- 
traînement. Vous pouvez aussi 
choisir votre appareil et votre na- 
tionalité (Yankee ou Jap). Autre 
particularité, vous ne combattez 
pas seul, mais en escadrille, ce qui 
vous rendra bien service. Les gra- 
phismes ne bénéficient pas de la 
qualité Falcon, mais restent 
agréables. En fait, ce sont surtout 
la qualité de l'animation et le 
maniement de l'appareil, extrême- 


ment réalistes qui séduiront les 
Papys Boyington en herbe. Et si 
toutefois vous décrochiez trop tôt, 
il vous resterait une magnifique 
documentation sur le conflit, avec 
photos d'archives et cartes en cou- 
leur pour vous rappeler. 
BATTLEHAWKS 1942 
SIMULATION/ARCADE 


PACLAND 


Après plusieurs tentatives plus ou 
moins intéressantes, l'ami Pac est 
de retour sur nos micros, pour 
une visite guidée de son doux 
pays. Celle-ci aurait pu être 
agréable s'il ne s'était pas mis en 
tête d'aider une fée, vraisemblable- 


HIGH S 





Gi 
NOUVEAUTES JEUX 


LUCAS FILM 
245 F 
GRAPHISME: 


COTE D'AMOUR : 


hauts en décors, dont le gra- 
phisme rejoint presque celui de 
l'arcade. L'animation est suffisam- 
ment fine et fluide pour permettre 
à Pac de courir, sauter et voler 
sans trop d'encombres. Quant à la 
petite musique qui tient lieu de 
fond musical, elle est toujours 
aussi entraînant. ; 


QRE 


s66866 


ment perdue, à rejoindre Fairy- 
land, son royaume. Durant son 
périple, il devra se méfier des 
indécrustables fantômes qui, par 
excès de ténacité, ont également 
emménagé à Pacland. Attention 
aussi aux bouches d'incendie, 
bubble cars et autres obstacles qui 
tenteront de vous gêner dans votre 
progression. Le traditionnel laby- 
rinthe est ici abandonné, au profit 
de quatre parcours différents, 
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PACLAND 
ARCADE 
GRANDSLAM 
195 F 


NOTE GLOBALE: 
GRAPHISME : 
SON : 


CONVIVIALITÉ : 
SCÉNARIO : 
COTE D'AMOUR : 
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Si vous êtes tenté par une carrière 
cinématographique, Ubi Soft vous 
propose donc ZOMBI, votre pre- 
mier rôle de décomposition. Ras- 
surez-vous, pas de figuration, mais 
une place de choix face à un 
cocktail de monstres totalement 
dépourvus d'émotions. Examinons 
le scénario: votre hélicoptère, 
faute d'essence, est bloqué sur le 
toit d’un supermarché squatté par 
des morts-vivants. Situation d’au- 
tant plus embarrassante, car vous 
êtes obligé d'explorer le bâtiment 
afin de trouver le carburant néces- 
saire pour quitter ces lieux putré- 
fiés, Vous dirigez quatre person- 
nages, le pilote de l'hélico et les 
trois passagers, chacun entière- 
ment responsable de ses actes. Par 


VANNICK 





un système d'icônes très simple, 
vous les déplacez, utilisez un ob- 
jet, sauvegarder ou rappelez une 
partie en cours. Quant aux gra- 
phismes, ils sont suffisamment 
beaux et colorés pour contraster 
avec la laideur, parfois effrayante, 
de nos amis ressuscités. Voilà un 
jeu d'où vous sortirez sain, mais 
certainement pas sauf. 

ZOMBI 

AVENTURE 

UBI SOFT 


195 F 





SRE PMÉHIPÈRT 


STORMTROOPER 


Vous êtes Selous, un des trois 
vétérans choisis pour éliminer le 
professeur Lawson, important géo- 
physicien et traitre à.ses heures. 


— 


Pour menser à bien cette opéra- 
tion, vous êtes largué par un 
chasseur VSTOL dans le complexe 
d'extraction de l'hélagénium, ar- 
mé seulement d'un fusil AL-H23 et 
de trois piles régénératrices. Le jeu 
consiste à vous frayer un chemin 
parmi les défenses du complexe 
sus-cité, en annihilant les forces 
ennemies, avant de reprendre le 
VSTOL qui vous avait déposé huit 
niveaux auparavant. STORM- 
TROOPER n'est certes pas innova- 
teur, et nous rapellerait même le 
sacré Baal. Toutefois, il possède 





des qualités bien à lui, comme les 
graphismes et le bruitage, dont le 
soin n’est pas à critiquer. De plus, 
un mode ”’entraînement” permet- 
tant de s'endurcir au dernier ni- 
veau atteint a été inclus, favorisant 
ainsi votre progression. Un bon 
jeu de tir qui devrait occuper bon 
nombre de vos soirées. 
STORMTROOPER 

ARCADE 

CREATION 

195 F 


COTE D'AMOUR : 





CU DU en op à ce NT EE 


e. 

Au sommaire 
également ce 

° Q 
moIs-Cl 
FAST RER 
RUN THE GAUNTLET (OCEAN) 
est une simulation sportive, cal- 
quée sur une émission brita- 
nique, qui regroupe trois 
épréuves (courses sur terre, sur 


mer et marathon) tirées au sort 
parmi neuf autres. Mais bien 


qu’affublé d'une présentation 
très soignée et de graphismes 
agréables, on s'aperçoit rapide- 
ment que l'ensemble devient ré- 
pétitif et donc lassant. Peut-être 
sera-t-il mieux apprécié Outre- 
Manche. 


RAFFLES (THE EDGE) est, lui, 
pompé sur Crafton & Xunk. Vous 
êtes le cambrioleur engagé par la 
propriétaire, pour retrouver les 
joyaux planqués chez elle par 
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son mari peu de temps avant Son 
décès. Visitez la maison à votre 
guise en évitant monstres et far- 
fafouilles et ramenez les gemmes 
à la veuve éplorée. Plus beau et 
plus difficile que son original, il 
apparaît toutefois une gestion 
des sprites qui laisse perplexe 
quant à certaines positions du 
personnage. 





AMERICAN ICE HOCKEY 
(MINDSCAPE) est un jeu de hoc- 


key sur glace plutôt moyen dans 
son ensemble. Le graphisme est 
très simple et le jeu pratique- 
ment injouable, à cause de la 
maniabilité ardue des joueurs. 
Les règles sont toutefois stricte- 
ment respectées, mais les fanas 
du genre risquent de ne pas y 
trouver leur compte. Et puis, si 
leur acquisition vous tente, sa- 
chez qu'ils se monnayent respec- 
tivement à 195, 245 et 195 
francs. & 








Logiciel d’éducation musicale 
— 30 cours progressifs 
— Lectures de notes : 
— Dictées musicales 
— Entraînement 

— Compétition (4 joueurs) 
— Interaction des écrans 
— Interfaçage Midi 


D:L.R-87;avénuesditalie, 75013-PARIS 2: Téls=:%:45.84.70.07 


ma JEUX 


Qu'en pensent les lycéens 
et étudiants? Nous leur 
avons confié 4 jeux. 
Voici leurs avis. Des avis 
sévères de joueurs 
invétérés qui émanent de 
Anthony 17 ans, Benoît 
16 ans, Jean-Christophe 
22 ans, Jérôme 17 ans. 


EN DIRECT 


DU BAHUT 


LAST DUEL 


(RE AL LÉ TE | 
Et encore un vaisseau qui tire 
partout et dont le seul but est 
d'avancer. Les graphismes sont 
quelconques, les bruitages n'ont 
rien d’extraordinaire. À moins 
d'être passionné par ce genre de 
jeu, vous allez le brancher une fois 
et tenter de le revendre au pigeon 
de votre classe. 





JUG 


as Us Ci «| 
Encore et toujours un petit vais- 
seau, mais celui-ci est bien mieux 
réalisé que certains. En effet, le 
graphisme est bon, il rest pas 
simple d'ariver au bout. En un 
mot, JUG n'est pas mal du tout. 


Vous devez sauver votre planète en 
danger. Si le scénario semble ba- 
nal, la réalisation en fait un jeu 
distrayant. 


COTE D'AMOUR ; 





SKATEBALL 


LES hr anne 
Voilà le sport du futur! Du foot- 
ball sur glace version ROLLER- 
BALL. Pour ceux qui aime le sport, 
l'action et l'hémoglobine, ce jeu 
est fait pour eux. Votre but est de 
marquer ou de tuer l'équipe ad- 
verse. Ce jeu d'Ubi Soft est canon. 
Le scénario est bien trouvé et la 
réalisation est d'enfer. Mis à part le 
son qui n'est pas géant, tout est 
parfaitement réalisé. 


16,5 





AIRBORNE 
RANGER 


Lamine Pre te 
Vous incamez un ranger qui va 
être parachuté dans une zone en- 
nemnie. Là, vous devrez remplir la 
mission qui vous 4 été assignée. Si 
ce jeu paraît être un simple 
Commando, il est en vérité beau- 
coup plus subtil. Les missions sont 
nombreuses et variées. Il faut faire 


preuve d'intelligence. Vous n'êtes 
pas près de le finir. Ce jeu est 
vraiment un top. & 








Bienvenus dans cette nouvelle 
rubrique qui, je l'espère, pourra 
s'enrichir de toutes vos 
contributions. Cette fois-ci nous 
nous sommes débrouillés tout 
seuls, mais ces colonnes ne 
Dourront pas vivre sans vous. Elles 
seront ce que vous en ferez: 
anémiques parce que le stylo vous 
tombe des mains, riches parce que 
vous noircissez du listing à la 
vitesse de la lumière et que vous 
souhaitez faire partager à d'autres 
votre Savoir immense. 


A ttention, donnez-nous du frais et du 
| neuf (évitez de recopier les astuces, 
bidouilles, pokes et cheat mode dans d'autres 
journaux, on les lit aussi), soyez astucieux et 
originaux, et qui sait peut-être qu'une vague 
récompense sous forme de logiciels. N'en 
disons pas plus, d'ailleursje sais que vous 
n'êtes intéressés que par la gloire et les 
derniers titres parus, bien sûr! Bon, On verra ce 
qu'on peut faire. Mais je n'ai rien promis, OK ? 


Le Pokeur Fou 
RS PR En LE . 


65 
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TOUCHE PAS A 





Warhawk 


Dans le même genre appuyer sur F3 puis 
ensuite tirez sur la forme bleue pendant la 
partie. 


Manathan Dealer 


Si vous vous sentez trop vulnérable dans ce jeu 
de baston de chez Silmaris, et que les dealers 


vous taillent les oreilles en pointe, appuyez sur . 


toutes les touches de fonction, vous verrez, cela 
deviendra nettement plus agréable. 


Rolling Thunder 


Nettement moins agréable... qu'au café, mais 
tellement amusant que ça vaut la peine d’ap- 
puyer sur G pour changer de tableau et H pour 
être invincible. 


Terrorpods 


Voici quelques codes radios pour ce terrific 
game. 

INDE: installation indestructible. 

EAUS: quasa. 

EFRS: carburant. 

EDES: detonite. 

EWES: zenite. 





Return to Genesis 
Si vous trouvez ça trop dur, il vous suffit de 


taper WASP.ASM et d'appuyer sur F5. Voilà un 
truc qu'il est bon. 


Arkanoïd 2 


Si vous en avez marre de rester bloqué dans ce 
très joli casse-brique et bien, il vous suffit de 


MES POKES! 


maintenir la touche Shift enfoncée et de taper 
DEATHSTAR durant le chargement. 


Black lamp 


Editez la piste 5, secteur 4 et remplacez 5379 
par 6004. Bootez votre disquette, et stupeur, 
vous aurez des vies par centaine!!! Hourr- 
raaaaaa |!!! 


Beyond the ice palace s 


Pour jouer avec les vies infinies et bien il suffit 
d'éditer le fichier ICE.PRG, à l'adresse &19D il 
faut mettre &07 et en &3AA il faüt mettre 
&6008. 


Deflektor 


Très bon jeu de réflexion (dans les deux sens 
du terme) de chez Gremlin dans lequel vous 
disposez de trois vies au départ. Pour aug- 
menter ce nombre il vous suffit d'éditer le 
fichier DEFLECT.PRG. A l'adresse &6CO mettez 
&00xx a la place de &0003 ou xx représentera 
le nombre de vies que vous désirez. Nous ne 
savons pas si &00 FF marchera mais en tout 
cas &0005 colle et ça c'est sûr, Arthur! 


Bionnic commando 


L'homme au bras qui s'allonge sans fin (ça 
doit être pratique pour faire ses courses au 
supermarché...). Pour obtenir des vies infinies 
il faudra faire une recherche totale sur le 
disque et trouver la chaîne hexa 
13 FCO00600174. Une fois cette chaîne trou- 
vée, remplacez 06 par 56. 

Dans l'attente de vous lire, veuillez agréer, 
chers lecteurs, l'assurance de mes pokes les 
plus déraisonnables. = 


66 
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Salut tout le monde! Voici une 
rubrique qui devrait faire plaisir à 
tous les joueurs, bidouilleurs, 
planeurs, grenouilleurs, bref à 
tous les malins qui au hasard de 
longues nocturnes devant leur 
clavier ont trouvé des astuces, 
pokes ou plans pour progresser 
dans les jeux. Soyez assurés qu'on 
se fera un plaisir de vous publier 
et, qui sait, peut-être de vous 
récompenser! (Si vous êtes bloqués 
ou si vous désirez des 
renseignements sur des jeux sur ST 
écrivez à Atari Magazine, rubrique 
5.0.5 ST). 


E n attendant, mettez-vous ces quelques 
petites noisettes sous la dent: 
Nebulus 


Tapez HELLIOAMJPM pendant la page de 
- présentation, A présent, vous pouvez accéder 
aux différents niveaux en appuyant sur les 
touches de fonction. 


Helpy 
DER RER 
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ELP! 


A la fin du chargement, tapez GAS MASK 
WHEELER WANTS CHEAT (avec les espaces). 
Désormais, le petit sorcier est invincible. 


Sorcery+ 


Eliminator 


Voici quelques codes pour accéder à d'autres 


niveaux. Tapez la touche HELP, puis le code. 


NIVEAU 


AMOEBA 
BLOOOP 
CHEEKY 


DOINOK 

ENIGMA 
FLIPME 

GEEGEE 





Rambo III 


Entrez dans le tableau des HIGH-SCORES en 
faisant plus de 5000 points et tapez RENEGADE 
au lieu de votre nom. Quand vous retournerez 
à l'écran principal, vous utiliserez les touches 
1,23 du pavé numérique pour choisir votre 
niveau. Chouette, non? 


Thunderblade 


A l'écran de présentation tapez CRASH. Ceui-ci 
va se mettre à flasher très vite pour vous 
indiquer que le CHEAT MODE (mode triche) est 
activé. Quand vous jouerez, il suffira de taper la 
touche UNDO pour passer au niveau suivant. 


Exolon 


Tapez ad astra dans le tableau des scores (en 
minuscules) et vive les vies infinies! 


Fernandez must die 


Commencez le jeu, faites une pause et tapez 
SPINYNORMAN, vous aurez un nombre de 
soldats illimité. À mon avis, ce Fernandez est 
foutu! 


Cybernoïd 
Pendant l'écran de présentation, tapez sur la 


barre d'espace, puis RAISTLIN, puis à nouveau 
la barre d'espace. Bonjour les vies infinies! 


Enduro Racer 


Pendant le jeu, tapez CHEAT. A présent pour 
rallonger le temps de dix secondes il faut 
appuyer sur la touche T, sur la touche S pour 
un extra-speed et sur la touche F pour gagner 
le check-point suivant. 


Ikari Warrior 


Faites un bon score pour entrer dans le tableau 


. des High-Scores et tapez FREERIDE au lieu de 


votre nom. Reprenez le jeu, vous voilà invin- 
cible. 


Rolling Thunder . 


Tapez JIMBBBY pour avoir de l'énergie infinie. 
Tapez la touche 1 pour passer au niveau 
suivant. 


Leatherneck 


Quand la mission commence, tapez 
CUTHBERTNECK et appuyez sur F3. Vous êtes 
maintenant immunisé contre les tirs de vos 
ennemis, mais attention, pas contre ceux de 
vos amis si vous jouez à plusieurs. 


Jean Roméro 


LE COIN DES 





Le] Atple) 
TNA Le NET: 


El y à deux cents ans, la France 
changeait de direction. Si cette 
introduction n'éveille en vous au- 
cun sentiment, sachez que cette 
année est celle du bicentenaire de 
la révolution française. Peut-être 
l'aviez-vous oublié, de toute façon 
vous n'y échapperez pas. Mais 
pouvez-vous citer un fait mar- 
quant de cette période, autre que 
la prise de la Bastille ou le passage 
à la guillotine de Louis XVI? Non? 
Alors ouvrez bien vos yeux, car ce 
logiciel est fait pour vous. En effet, 
REVOLUTION FRANCAISE se pro- 
pose de nous rappeler les 
hommes, les lieux et les événe- 
ments, des six années révolution- 
naires, de 1789 à 1794. Un ta- 
bleau chronologique, semblable à 
ceux des manuels d'histoire, re- 








BUREAU FICHIE 


FE 


EXT 


_La Presses 


couvre ces années et permet d'ob- 
tenir toutes les informations sou- 
haitées. Chaque événement 
politique se trouve raccordé à une 
date par un ou plusieurs mots- 
clefs, qui sont aussi des titres 
renfermant les menus. Chaque 
menu propose ensuite différentes 
activités qui vont de la page infor- 


tonMisro=S 





EDUCATIFS 2e 


STUDIEUX 


pocai 
L | Guerre contre l'Autriche à 


mative, aux questions permettant 
de tester vos connaissances. Vous 
pouvez avoir accès à une vue 
globale ou détaillée de la période 
choisie: dans le premier cas, les 
événements et les grandes périodes 
sont affichés de haut en bas, dans 
le second, ils sont plus détaillés et 
complétés par des vues de monu- 
ments où de personnages impor- 
tants. En fait, REVOLUTION FRAN- 
CAISE ne doit pas être utilisé 
comme un logiciel purement édu- 
catif, mais plutôt comme une base 
de données dans laquelle on pour- 
ra ouvrir de nombreux fichiers (il 
en existe déjà plus de trois cents 
sur les disquettes), afin d'en aug- 
menter les capacités. Donner un 
avis sur ce logiciel tient bien 
évidemment du débat. Pour ne 
choquer ni les Républicains, ni les 
Monarchistes, je dirais simplement 
qu'il faut considérer REVOLUTION 
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FRANCAISE comme un outil per- 
mettant la révision ou la consulta- 
tion de quelques points précis. 
Ceci n'enlève rien à sa valeur 
pédagogique, bien au contraire, 
mais requiert seulement de nou- 
velles méthodes d'utilisation et de 
travail. Alors, si vous ne voulez pas 


vous révolter idiot, vous savez ce 
qu'il vous reste à faire. 


de 7 à 77 ans 
250F. 





TT 


BONES 


Mémorise est un excellent jeu de 
mémoire visuelle. Comme beau- 
coup de réussites, le principe est 
simple; des tableaux de six images 
chacun apparaissent les uns à la 
suite des autres selon un ordre 
précis. À vous ensuite de retrouver 
la position de chacune de ces 
images sur l'écran. Plusieurs ni- 
veaux de jeu sont proposés, agis- 
sant sur le temps d'apparition à 
l'écran (de deux à vingt secondes) 
et sur le nombre de tableaux (trois 
à vingt-quatre). Le bluff n'est pas 
possible et toute mauvaise réponse 
sera sanctionnée ! Tachez d'effacer 
au bon moment de votre mé- 
moire, ce que vous avez tenté 
(peut-être péniblement) d'y faire 
entrer au tableau précédent. ME- 
MORISE n'accepte qu'un seul 
joueur (un seul score s'affiche), 
mais en invite plusieurs à se grat- 
ter les neurones. Petits et grands 
. peuvent s'affronter dans de ter- 
ribles parties qui, j'en suis sûr, ne 
tourneront pas toujours à l'avan- 
tage des seconds. Un bon 
exemple de jeu simple et efficace 
qui mettra votre mémoire à 
l'épreuve. 


MEMORISE 
CARRAZ EDITIONS 


DE 3 À 8 ANS 
149 F 





EXTERNE 


Toujours dans un esprit "mini 
jeu, mini prix, mais il fait le 
maximum”, voici BARRE LIN- 
TRUS. Ici aussi, le principe est très 
simple: une série de tableaux 
contenant chacun quatre objets, va 
défiler à l'écran. Parmi ceux-ci se 
cache un intrus qu'il vous faudra 
découvrir. Plusieurs niveaux de 
difficulté sont proposés, agissant 
comme précédemment sur le 
nombre de tableaux (de quatre à 
trente-six) et sur le temps de 
réflexion, de plus en plus réduit. 
Le but recherché ici, est le déve- 
loppement de l'esprit logique de 
l'enfant, mais aussi sa vitesse de 
réflexion. Toutefois, on nofera 
dans ce logiciel un manque au 
niveau de la finition: le jeu finit 
très vite, sans tableau final et en 
plus, il faut recommencer le char- 
gement pour rejouer. Soulignons 
au passage que ces deux logiciels 
sont multilingues (français, an- 
glais, allemand, espagnol et ita- 
lien), ainsi la Madame pourra 
jouer avec Conchita, le fiston avec 
la touriste rencontrée sous la tour 
Eiffel et Monsieur pourrait, tout 
simplement, se faire des frayeurs 
en jouant avec son fils. Un jeu qui 
fera du bien à tout le monde. 


BARRE L'INTRUS 
CARRAZ EDITIONS 


DE 3 À 8 ANS 
149 F 
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Après René Metge, c'est au tour de 
Bernard: Darniche de mettre son 
expérience au service de la micro- 
informatique. Contrairement à son 





collègue, Darniche est plus sage et 
nous rappellerait volontiers qu'un 
pilote averti en vaut deux, et qu'un 
bon ”’code” fait aussi un bon 
”’conducteur”. CODE ROUTE pro- 
pose tout simplement d'apprendre 
ou de réviser son code de la route 
chez soi, tranquillement. Trois op- 
tions de travail vous sont propo- 
sées: le jeu, l'entraînement et le 
test. La première a pour but de 
vous faire répondre le plus rapide- 
ment possible à une série de dix à 
vingt questions au choix. Dans la 
seconde, les questions sont posées 
une à une et la correction inter- 
vient immédiatement après. Quant 


à la dernière, elle vous met dans 
les conditions même de l'examen 
officiel. À la fin de chaque option, 
un bilan par joueur donne le taux 
de bonnes réponses, ainsi que la 
décision qui serait celle du jury, 
dans le cas d'une présentation à 
l'examen. Le jeu se pratique à la 
souris, en cliquant simplement sur 
la (ou les) réponse que vous 
pensez être la (ou les) bonne, 
parmi les quatre proposées. Doté 
de graphismes très agréables, vous 
vous croirez réellement à l’auto- 





école: écran, meuble, lampe et 
même un vase, se trouvent à 
l'image, Pour ‘’pimenter” un peu 
plus cette atmosphère, de petits 
personnages viendront de temps 
en temps perturber votre concen- 
tration. A mi-chemin entre le jeu 
et l'éducatif, CODE ROUTE nous 
montre que l’on peut vraiment 
s'amuser en apprenant quelque 
chose d'utile. = 


CODE ROUTE 
LORICIELS 


pour tous 
245F 
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REPORTAGE MUSIQUE 


LA M.A.0. 


Le Conservatoire National de 
Région de la Ville de Metz a 
dernièrement équipé ses ateliers 
pédagogiques de dix postes de 
travail informatisés. Le CNR se voit 
prêté par Atari France dix ST, pour 
une période d'essai de 6 mois. Un 
événement sans précédent dans 
une telle institution. 





Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 


ENTRE AU 


CONSERVATOIRE 


n accord a été passé entre Atari France 
et la Ville de Metz, en la personne de 
l'Adjoint-délégué, Monsieur Pierre Ferrari, pour 
mettre à la disposition du Conservatoire, de 
janvier à juin 1989: 
- une solution complète de micro-édition, 
incluant 1 MEGA ST4, 1 disque dur 30 Mo, 1 
imprimante laser SLM 804, et des logiciels de 
traitement de texte et PAO (dont Lazergraph, 
permettant l'écriture et l'impression de parti- 
tions en qualité laser), réservée à la préparation 
des cours par les professeurs. 
- neuf 1040 STFM et les didacticiels Arradeus 
(enseignement de la théorie musicale) et Rébé- 
tition. Ce nouveau logiciel est dédié à l'éduca- 
tion de l'oreille, par la lecture, la dictée, et le 
chant, mais constitue aussi une aide à la 
pratique de tout instrument MIDI. Répétiteur 
intransigeant, il contrôle l'exécution d'une 
partition, pointe les erreurs et offre au profes- 
seur la possibilité de créer ses propres modèles 
d'exercices. 
Si ce matériel s'avère ne pas correspondre aux 
besoins du CNR (voir encadré), la Ville de Metz 
se réserve le droit de le rendre au constructeur. 


UNE EXPERIENCE SUR 
LA BONNE VOIE 


Pour Claude Poletti (!, Directeur du CNR, 
responsable de cette grande première, et Michel 
Nutz, spécialiste de l'enseignement musical, 
l'apprentissage de la musique basé sur un 
dialogue élève-micro est vécu comme un jeu 
par les enfants et les aduites. Lors de notre 
rencontre, deux enfants se prêtaient depuis un 
mois et demi à une expérience d'enseignement 


de la théorie musicule avec le logiciel 4724- 
deus. Üs avaient déjà acquis les automatismes 
sur les notions d'intervalles et de gammes, 
assimilés en 6 mois par une méthode tradi- 
tionnelle. L'élève a toute latitude de suivre la 
progression pédagogique proposée par le didac- 
ticiel, ou de mettre l'accent sur une leçon 


particulière. 


DES RESPONSABLES 
CLAIRVOYANTS 


Nous avons rencontré sur place les principaux 
responsables de cette opération, unique en 
Europe, qui confient ici leurs réflexions, et 
répondent à nos A la question "Pourquoi 
l'informatique au Conservatoire ?”, Pierre Fer- 
rari, Adjoint Délégué, répond: « parce que 
Meiz est une ville à la pointe dans le 
domaine des technologies d'aujourd'hui. Par 
exemple, le Conservatoire est entièrement géré 
par ordinateur. Parce que les professeurs sont 
vivement intéressés par une pédagogie inté- 
grant l'outil informatique. Et enfin parce 
que si les Conservaloires ne font pas avec, ces 
nouveaux outils vont nous passer à côlé. 
Nous introduisons progressivement une ré- 


forme de l'enseignement du solfège. Un en- 


seignement basé dorénavant sur un Système 
d'unité de valeur: chant, oreille, chorale, 
théorie » souligne Michel Nutz, avant d’ajou- 
ter: « les enfants ne redoublent plus, ne sont 
plus éliminés, mais restent présenis dans 
plusieurs UV. par trimestre. » 

Cette méthode ne remplace pas les cours 
traditionnels dispensés par un professeur, mais 
autorise l'élève à travailler à un rythme qui lui 
est propre, et d'obtenir immédiatement une 
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correction et une notation des exercices. L'en- 
seignant garde un contrôle permanent de 
l'évolution de son apprentissage, puisque tout 
est mémorisé sur disquette. Il peut donc 
évaluer le temps passé sur chaque exercice, et 
visualiser ceux qui ont posé problème. 
Les responsables ont choisi de mettre en place 
les ateliers pédagogiques avec des élèves volon- 
taires, répartis en 3 groupes correspondant aux 
tranches d'âge 8-10 ans, 10-12 ans et adoles- 
cents. Dans un premier temps, le travail sur ST 
est d'une demi-heure par semaine en 
complément des cours traditionnels sous le 
contrôle de Michel Nutz. 
Pour Claude Poletti, « 4 personnalisation de 
l'enseignement du solfège constitue un pari à 
relever au niveau du travail individuel (une 
disquette par élève avec contrôle du profes- 
seur). D'autre part, le Conservaloire est un 
creuset où est expérimenté un prolongement 
du développement interne d'applications lo- 
gicielles, mais, rassurez-vous, jamais sur le 
dos des enfants! » 
Pour Elie Kenan, Président d'Atari France, 
« l'expérience est extrêmement importante, 
car elle représente un test avant commande. 
Si elle se solde par une réussite, d'intéres- 
santes perspectives vont voir le jour avec les 
écoles. Mais, bien au-delà, c'est l'installation 
de l'ordinateur dans tout ce qui revêt un 
caractère éducatif et culturel qui constitue le 
véritable enjeu. Si ces perspectives plus ap- 
pronfondies ne sont pas atteintes, l'ordina- 
teur n'a pas d'avenir. Nul doute cependant 
qu'il ait tout à fait sa place dans un foyer, 
troisième étape dans la conquête des utilisa- 
- leurs, après les professionnels et les amateurs. 
Il s'agit d'une œuvre de longue haleine étalée 
sur au moins 4 ans. » 


L'INFORMATIQUE, 
UNE « TRADITION » 

A METZ 

ESSOR RER SRE | 
Atari Magazine Comment s'est déroulée 
l'adaptation des professeurs, non seulement à 
ces nouveaux outils, mais à l'intégration de 
nouvelles méthodes pédagogiques, dans ce qui 
est, il faut bien le dire, un bastion de l'en- 
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seignement traditionnel de la musique? Com- 
ment le choc des cultures” a-t-il été absorbé 
par les intéressés ? 

Claude Poletti Je ne sais pas s'il y a vraiment 
eu un choc, mais l'introduction de l'ordinateur 
n'a pas posé de problème, puisque le profes- 


seur continue à enseigner comme il le faisait : 


auparavant. L'outil informatique constitue un 
appoint pour l'élève désireux de travailler plus 
particulièrement certains points théoriques. 
Tout ceci est facilement conciliable. 

AM Ce n’est pas toujours le point de vue des 
professeurs de Conservatoires de France. 


Qu'est-ce qui explique l'implantation de ce 


matériel précisément dans la ville de Metz? 
PF D'abord, n'oubliez pas que le CERM, héber- 
gé dans les murs du Conservatoire, est une 
unité de recherche jouant un rôle très impor- 
tant en matière d'informatique musicale. D'où 
une sensibilisation importante dans ce do- 
maine. Et puis, pour ne rien vous cacher, la 
personnalité de Michel Nutz y est pour beau- 
coup. Lorsque je suis arrivé ici il y a 6 ans, il 
avait déjà développé un logiciel sur son ordina- 
teur personnel. Il a donc des idées très précises 
sur la question. 

Et enfin, il est vrai que lorsqu'on parle d’infor- 
matique musicale, on a une réaction naturelle 
qui consiste à se demander: « Afention, que 
va-t-il se passer ? ». Je crois que ce qui a donné 
une impulsion déterminante à cette expérience 
est d'une part la convivialité de ce qui se fait 
actuellement, et d'autre part la distinction très 
nette que nous faisons entre l'éducation de 
l'oreille et l'informatique. Nous ne savons pas 
encore si nous ferons des progrès dans l'éduca- 
tion de l'oreille grâce à ces machines, à cause 
de restitutions sonores limitées (?. Autant 
l'enfant peut progresser très vite dans l'acquisi- 
tion théorique, autant l'éducation de l'oreille, 
qui passe part la distinction de tous les instru- 
ments, est une formation délicate. Prudence 
donc. El 


(D Claude Poletti est avant tout un musicien, Chef d'Orchestre de 


l'Ensemble Gabriel Piemné. Il est aussi Président de l'Association 


des Conservatoires de Musique. au nombre de 350 en France. 
enseigrant à 4,5 Millions d'enfants! 

V1 JL est ici question de restitution sonore par le générateur de 
l'ordinateur lui-même et nullement dans une configuration MIDI 
exploitant les voix d'un svnthétiseur et un sistème d'amplifica- 
tion. 



















































Le Conservatoire 
National Région de 


Metz en chifires 
ESRNEMAMENREN NEETERTIERMENETS 


Direction 

Claude Poletti. 

Encadrement 

95 enseignants dont 40 professeurs, 26 
adjoints, 27 chargés de cours. 

Elèves 

- lycée musical: 476 élèves répartis en 10 
classes et 12 classes secondaires. 

- école de musique: 1064 élèves, 374 
suivant des cours décentralisés dans l’une 
des 4 écoles de musique de quartiers. 
Résultats pour l'année 1987-88 

- 8 élèves sur 8 reçus au baccalauréat F11, 
- 34 médailles d'or au concours de fin 
d'année, 

- 2 premiers prix au Prix Supérieur Inter- 
régional, 

- 7 deuxièmes prix, 

- 3 premiers prix au Conservatoire National 
Supérieur de Paris. 

Cercle Culturel du Conservatoire 

109 concerts où animations musicales or- 
ganisés dans la grande région Est et à 
l'étranger. 

Points forts 

- le Diplôme Universitaire de Pédagogie 
Musicale assimilé au Diplôme d'Etat de 
professeur de Musique, fait l'objet d'une 
convention entre le Ministère de la 
Culture, l'Université de Metz el la Ville de 
Metz. En 1988, (11 étudiants se sont 
présentés, 4 ont obtenu ce diplôme). 

- l'informatisation de la gestion du 
Conserval : 

l'un des rares établissements (avec ceux de 
Lyon, Strasbourg et Le Havre) à être entière- 
ment informatisé pour la gestion des cours, 
des élèves, des professeurs, des absences, 
d'occupation des salles, etc. 

- l'informatisation de l'apprentissage de 
la imusique: 


première en France et en Europe. 
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COMMUNICATION INTER-INSTRUMENTS : 
LES MESSAGES MIDI EN CLAIR 


LES MESSAGES 


MIDI permet aux appareils 
d'échanger entre eux des messages 
par un seul câble, par le 
truchement de différents canaux. 
Certains messages prennent en 
compte le canal emprunté, d'autres 
s'adressent à tout le système, sans 
distinction de canal. Les logiciels 
facilitent la programmation des 
paramètres ayant trait à ces 
messages, mais encore faut-il 
savoir à quoi ils correspondent. 
Tentons d'y voir clair ce mois-ci 
— après les « messages canal » -, 
avec les « messages Système ». 


Christian Van Houcke 





Is s'adressent à tous les périphériques 
connectés à l’appareil maître, sans dis- 


tinction de canal de réception (l'ensemble : 


constituant le système MIDI). On distingue 3 
types: les messages temps réel, les messages 
communs, et les messages exclusifs. 


LES MESSAGES 
COMMUNS 

[men ed es die MT ec SR 
Voici une catégorie de messages système 
(TABLE V) concernant particulièrement les 
boîtes à rythmes, séquenceurs et synthétiseurs 
pilotés par un système central de commande 
MIDI. Ils sont communs à tous les récepteurs 
connectés, sans affectation de canal. 

Le message MIDI Time Code Quarter Frame, 
récemment introduit, est dédié aux synchroni- 
sations audio-vidéo, qui feront l'objet d'une 
étude ultérieure. Le Song Position Pointer 
permet de localiser précisément un point dans 
une séquence de boîte à rythmes ou séquen- 
ceur, dotés d’un compteur incrémenté toutes 
les 6 unités d'horloge MIDI, un compteur de 
doubles-croches. Une fonctionnalité compa- 
rable à l’autolocateur d’un magnétophone. 
Song Select permet de sélectionner à distance 
le numéro d’une chanson, de 0 à 127, mémo- 
risée par un séquenceur ou une boîte à rythmes 
connectés au clavier maître. Tune Request, 
équivalent au bouton Awfo-Tuning, 
commande au synthétiseur qui reçoit ce mes- 


SYSTEME 





sage de s’accorder sur la fréquence fixée par le 
constructeur, qui ne correspond pas toujours 
au standard «IA 440 Hz». Les claviers de 
différentes marques ne s'accordent par 
conséquent pas nécessairement entre eux après 
l'envoi de ce message. ; 


LES MESSAGES TEMPS 
REEL 
PR | 
Ils ont pour vocation de véhiculer des informa- 
tions temporelles en rapport avec la synchroni- 
sation des boîtes à rythmes et séquenceurs. Ils 
indiquent le départ, la pause ou l'arrêt du jeu, 
et envoient des tops de synchronisation. Lors de 
leur transmission, ils ont priorité absolue sur 
tous les autres messages MIDI, et peuvent ainsi 
être envoyés n'importe quand, au milieu même 
d’un flux de données. Les messages temps réel 
ne sont constitués que d'octets de statut de 8 
bits, sans octet de données. (TABLE VI) 

Le message Timing Clock est un signal d’hor- 
log MIDI. Il est utilisé comme référence 
temporelle par les séquenceurs et boîtes à 
rythmes, pour leur permettre de fonctionner en 
parfait synchronisme. L'instrument MIDI 
maître, qui synchronise tous les autres, envoie 
24 impulsions par quart de note (noire), 
chacune d'elles étant reconnue par le message 
Timing Clock. 

Start est transmis chaque fois que la fonction 
PLAY de la machine maîtresse est activée, pour 
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faire démarrer tous les instruments en ligne en 
même temps, au commencement de leur 
séquence (première mesure). Lorsqu'on veut 
interrompre l'exécution d'une séquence sur 
l'instrument maître, l'envoi de Stop déclenche 
l'arrêt instantané, dans un bel ensemble, de 
tous les appareils esclaves. Quant à Continue, il 
agit comme le précédent, commandant la 
remise en route des instruments, à partir de 
l'endroit où le jeu a été arrêté. 

Les deux derniers messages temps réel sont 
dédiés à la sécurité en cas de problème. Ainsi, 


TABLE V 


STATUS 
Hex Binary 


11110001 


11110010 


01111111 
Ohhhhhhh 


11110011 


11110100 


11110101 


11110110 


11110111 


DATA BYTES 


Onnndddd 


0Osssss8ss 


donné l'absence de message Note Off”). Un 
message assez peu souvent reconnu par les 
appareils MIDI. À la mise sous tension, un 
appareil MIDI se trouve dans un certain état 
(programme x, fréquence v, etc.). Après un 
certain temps de fonctionnement, une chaîne 
MIDI peut avoir besoin d'être réinitialisée. 


Plutôt que de le faire pour chacun des instru- 
ments systématiquement, l'envoi du message 
System Reset remet automatiquement à l'état 
initial toutes les machines en ligne. 


SYSTEM COMMON MESSAGES 
DESCRIPTION 


nnn: 
dddd: 


Message Type 
Values 


Song Position Pointer 


Song Select 
sssssss: Song # 


Undefined 
Undefined 


Tune Request 


protocole déterminé par le constructeur. Les 
messages exclusifs véhiculent les paramètres 
des voix (mémoires internes dédiées à la 
génération de sons et de timbres), les ordres de 
chargement de programmes ou de séquences, 
les données concernant l'échantillonnage. 


* Grâce à ces messages, les instruments peuvent 


aussi transmettre toutes ces informations au 
logiciel émulateur chargé dans le micro-ordi- 
nateur maître, qui seul, peut permettre d'ac- 
céder aux numéros de codes exclusifs des 
constructeurs (de O 127), délivrés par l’associa- 


MIDI Time Code Quarter Frame 


1111111: (Least significant) 
hhhhhhh: (Most significant) 


EOX: "End of System Exclusive" flag 





Les messages systèmes communs répertoriés avec leurs octels de statut codifiés en hexadécimal et binaire, leurs éventuels octels de 


données, et la description de chacun d'eux. 


Active Sensing ordonne à tous les instruments 
de contrôler leur connexion -MIDI Si un 
message n'arrive pas dans le tiers de seconde 
qui suit (300 ms), le système maître en déduit 
une déconnexion accidentelle (faux contact ou 
rupture de câble MIDI). Si l'instrument récep- 
teur ne reçoit pas le message dans ce laps de 
temps, il coupe ses voix internes, toute produc- 
tion sonore est suspendue, jusqu'à nouvel 
ordre, pour éviter un jeu intempestif (étant 
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LES MESSAGES 
EXCLUSIFS 


Les codes système exclusifs ne transportent pas 
de commandes musicales à exécuter en temps 
réel, mais des données sonores, propres à 
générer les sons eux-mêmes. On fait appel à 
eux pour échanger des informations entre 
instruments d'une même marque, fidèles au 


tion des constructeurs (MMA). Après visualisa- 
tion, analyse, programmation, modification de 
ces paramètres, ils peuvent être retransrnis, en 
sens inverse, vers l'instrument. 

Ces codes permettent aussi le transfert du 
contenu (bulk) des mémoires de sons d'un 
instrument à l’autre, d'un expandeur vers un 
synthétiseur ou un magnétophone à cassette, 
par exemple. Dans le jargon des musiciens 
« branchés techno », cette opération est dé- 


signée par le vocable franglais dump. 

Ces paramètres sonores correspondent à toutes 
les commandes spécifiques à un instrument 
d'une marque donnée. Chez Yamaha, ils sont 
en rapport avec les opérateurs, les algorithmes, 
les niveaux de sortie, étc. Chez Roland, ils 
correspondent plutôt à la gestion de sons 
analogiques. Chez Korg, prédominent les 
formes d'ondes. Un instrument recevant un 
message exclusif d’une autre marque que la 
sienne ignore ce message, puisqu'il ne fait pas 
référence à la même technologie (synthèse FM, 
analogique, additive, etc.). Pour éviter ce genre 


TABLE VI 


STATUS 
Hex Binary 


11111000 
11111001 
11111010 
11111011 
11111100 
11111101 
11111110 
TTITLIIT 


TABLE VII 


FOH 11110000 


OLATALIL 


(0ddddddd) 


(0adddddd) 


F7H 11110111 


d'erreur, chaque message exclusif est doté 
d'une clef d'entrée, numéro d'identification du 
constructeur. ; 


I existe deux messages de système exclusif: 
System Exclusive, formé d'un octet de statut et 
d'un (n° constructeur) ou plusieurs octets de 
données, qui avise les appareils du passage en 
mode exclusif, et End Of System Exclusive 
(EOX), un octet de statut ponctuant la fin du 
message exclusif. Après émission de ce mes- 
sage, les instruments des autres marques le 


SYSTEM REAL TIME MESSAGES 
DATA BYTES 


DESCRIPTION 


Timing Clock 
Undefined 
Start 

Continue 

Stop 
Undefined 
Active Sensing 
System Reset 





SYSTEM EXCLUSIVE MESSAGES 
DATA BYTES 


DESCRIPTION 


Bulk dump, etc. 


LTILITLS 
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recevant cessent d'ignorer les informations leur 
arrivant. 

Les messages système, comme les messages 
canal, sont définis dans les spécifications de la 
norme MIDI 1.0, dont certains extraits sont 
publiés ici. On ne manquera pas de constater 
que bien des numéros de codes ne sont pas 
encore attribués. Les concepteurs de la norme 
se réservent en effet la possibilité de compléter 
le document "MIDI 1.0 Detailed Specification” 
publié en juin 1988, en fonction de l'évolution 
de la technologie musicale, qui va bon train, 
comme chacun sait. 5m 


Les messages systèmes 
temps réel répertoriés avec 
leurs octets de statut codifiés en 
bexadécimal et binaire, sans oc- 
tets de données, et la description 
de chacun d'eux. 


identification (See note 1) 


Any number of data bytes may be sent here, for any 


purpose, as long as they all have a zero in the most 


significant bit. 


EOX: "End of System Æxclusive" 





Les messages systèmes exclusifs répertoriés avec leurs octets de slatut codifiés en hexadëcimal et binaire. leurs érentuek octets de 


données, et la description de chacun d'eux. iii: muméro d'identification constructeur. Trois d'entre eux ont été mis de côte dans un but 
précis, L'un est réservé aux écoles et à la recherche. et ne doit pas être implémenté dans quelque instrument que ce soil. destiné au public : 
les deux autres sont utilisés en extension des spécifications MIDI. codes MIC et Sample Dump Standard. 
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TABLE IX 


NUMBER 


00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 
00H 00H 


1H 
02H 
03H 
04H 
05H 
06H 
07H 
08H 
OAH 
0BH 
CH 
ODH 
OEH 
OFH 
10H 
11H 
12H 
14H 
15H 
16H 
17H 
18H 
19H 
1AH 
1BH 
1CH 
1DH 
1FH 


07H 
0BH 
OCH 
ODH 
10H 
14H 
16H 
18H 
19H 
20H 


SYSTEM EXCLUSIVE MANUFACTURERS ID NUMBERS* 


MANUFACTURER 


American Group 


Sequential 

IDP 
Octave-Plateau 
Moog 

Passpoit Designs 
Lexicon 
Kurzweil 
Fender 

AKG Acoustics 
Voyce Music 
Waveframe Corp 
ADA 

Garfield Elec. 
Ensoniq 
Oberheim 

Apple Computer 
Grey Matter Response 
Palm Tree Inst. 
JL Cooper 
Lowrey 
Adams-Smith 
Emu Systems 
Harmony Systems 
ART 

Baldwin 
Eventide 
Inventronics 
Clarity 


Digital Music Corp. 
IVL Technologies 
Southern Music Systems 
Lake Butler Sound 

DOD Electronics 
Perfect Fretworks 
Opcode 

Spatial Sound 

KMX 

Axxes 


NUMBER 


20H 
21H 
22H 
24H 
25H 
26H 
27H 
28H 
29H 
2AH 
2BH 
2CH 
2FH 
30H 


40H 
41H 
42H 
43H 
44H 
45H 
46H 
47H 
48H 
49H 
4AH 
4BH 
4CH 
4DH 
4FH 


Numéros d'identification des constructeurs enregistrés à la MMA. 
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MANUFACTURER 


European Group 


Passac 

SIEL 

Synthaxe 
Hohner 
Twister 

Solton 
Jellinghaus MS 
Southworth 
PPG 

JEN 

SSL Limited 
Audio Veritrieb 
Elka 
Dynacord 


Japanese Group 


Kawai 

Roland 

Korg 

Yamaha 

Casio 
Moridaira 
Kamiya Studio 
Akai 

Japan Victor 
Meisosha 
Hoshino Gakki 
Fujitsu Elect 
Sony 

Nisshin Onpa 
System Product 
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L'ECOUTE 





DES HARMONIES 


Même si Orphée évoque l'origine 
du système musical, il suggère 
plutôt de revenir sur certaines 
bases fondamentales 
d'apprentissage de la musique. Le 
logiciel propose en effet 
d'appréhender les notions 
d'harmonie — intervalles, accords, 
gammes, cadences, enrichissements 
d'accords — et de travailler 
l'écoute en rapport avec ces 
notions. Radiographie exclusive du 
premier-né d’une collection 
brometteuse. 


Christian Van Houcke 


‘harmonie est l'émission simultanée de 
plusieurs sons, par exemple un accord; 
en opposition à la mélodie, émission successive 
de plusieurs sons. Conçu en collaboration 
interactive du développeur avec des professeurs 
et l’équipe de programmeurs de JCD, Orphée 
conseille l'abord des notions qui s’y rattachent 
dans l'ordre de difficulté croissante mentionné 
dans l'introduction (un ordre différent est 
permis). Ces notions d'harmonie comportent 
chacune deux angles d'approche intimement 
liés: la théorie et la pratique. 
Pour chaque exercice, une définition acadé- 
mique” cohabite systématiquement avec une 
possibilité d'intervention immédiate pour 
écoute, suivi du jeu grâce à l'indication des 
positions des doigts. Le système assure la 
vérification de la concordance entre un accord 


:6 Table des récréations 


proposé par la machine et le jeu sur le clavier 
(mais pas l'inverse, l'apprenant reste en posi- 
tion passive), Mais voyons tout de suite ce 
qu'Orphée nous réserve. 


Familiarisation dès le 


- premier contact 


EE 
L'écran principal (fig. 1) est composé, la 
plupart du temps, de trois éléments. Dans sa 
partie haute, sous la traditionnelle ligne des 
menus déroulants, s'affichent 2 portées, respec- 
tivement en clés de sol et fa, destinées princi- 
palement à offrir un moyen de contrôle visuel 
des propositions de jeu du logiciel, dans le 
système de notation conventionnel. Face à ses 


ACTIVITES 


S AL 


Touche HELP à tout instant pour des infos 
$ CD MIPI SOFTS Nalène PLANEL, Secrtrend NERLIEX 


EN F2 4: CE de Sol. 
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— 11 manque 2 barres de mesures 


Fig. B: dictée musicale. 


portées, l'apprenant est placé en position récep- 
tive, et ne peut intervenir graphiquement lors 
du jeu et de l'écriture des notes. Il prend plutôt 
appui sur cette écriture pour comprendre ce 
qui lui est joué. 

Au milieu de l'écran, un clavier de 5 octaves 
permet d'obtenir instantanément l'émission du 
son correspondant à une touche en la cliquant 
avec la souris. 

Dans la partie basse de l'écran, une fenêtre 
laisse apparaître trois zones dans lesquelles des 
touches de fonction ne demandent qu'à être 
activées. Dans celle de gauche, une icône 
représente une clé de sol surmontant l'indica- 
tion du degré do moyen (C4), faisant office de 
diapason, et une touche destinée à faire varier 
le paramètre durée de note en millisecondes. 
Lors d'un clic, on peut repérer cette note à la 
fois sur le clavier (croix sur la touche corres- 
pondante) et sur la portée. La zone du milieu 
contient les touches “THEORIE” et "EXER- 
CICES", qui permettent de basculer à loisir 
d'un mode d'apprentissage à l'autre des sujets, 
la touche ANALYSE DU SCORE”, destinée à 
faire apparaître le bilan comptabilisé des résul- 
tats aux différents exercices par thème, et 
"COMPOSER" qui fait accéder à une page de 
composition dans une grille de 16 mesures. 

La zone de droite permet d’assigner un n° de 
canal MIDI (de 1 à 16) d'émission au ST 
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(équivalent à celui de l'instrument), et la 
vélocité d'attaque (si un clavier dynamique est 
en ligne). 

Voici donc l'architecture générale de l'envi- 
ronnement graphique d'Orphée. Bien entendu, 
son contenu est déterminé par le thème sélec- 
tionné: intervalles, accords, gammes, ca- 


ORPHEE Fichiers Type-son 


Niveaux 0 


dences, enrichissements d'accords, qu'il est 
préférable d'aborder dans cet ordre progressif. 
Quel que soit le thème, l'utilisateur trouve 
globalement les mêmes points de repère, à 
quelques originalités près, pour une marche à 
suivre équivalente. 


La théorie 

LES TE D CO RE + D CE 2 | 
Après chargement, l'utilisateur constate que le 
niveau” (terme discutable, préférons-lui 
‘thème d'étude”) sélectionné d'office est ”’IN- 
TERVALLES”. Voyons de quoi il s’agit. 

En activant la touche *THEORIE”’, apparaît le 
sommaire des 8 leçons différentes ayant trait 
aux intervalles (fig. 2), et leurs n°s de pages 
respectifs. N'importe quelle leçon est accessible 
directement, en sélectionnant son intitulé. Le 
sommaire disparaît alors, pour laisser la place à 
une page numérotée de texte explicatif, dans la 
fenêtre du bas de l'écran. Le lecteur prend 
connaissance de la théorie en tournant les 
pages. Si, en liaison avec le cours, apparaissent 
des notes sur la portée du haut de l'écran, (et 
des commentaires juste en. dessous), il est: 
possible d'écouter ces illustrations en cliquant 


tions 


+ INTERVALLES 7 
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Fig, 1: écran principal d'Orphée: en haut les portées, au milieu le clavier simulé. en bas le 
cadran où/d'où tout est commandé (théorie, exercices. composition. analyse des résultais, 


paramétrage de la config. MIDI). 


L 
sur l'icône “ECOUTE” à gauche des portées. 
Sous la page d'explications théoriques, trois 
touches sont activables: “TABLEAU GENERAL 
D'ECOUTE”, “SOMMAIRE” et “SORTIR”, La 
première renvoie aux exercices, la seconde au 
sommaire d''INTERVALLES", la dernière fait 
quitter la théorie et revenir à l'écran principal. 
On comprend donc aisément que la souplesse 
de ce mode de fonctionnement permet à 
l'utilisateur d'accéder comme bon lui semble à 
telle ou telle partie — théorique ou pratique 
— et de suivre un cheminement en rapport 
avec ses besoins (eou son humeur). 
Reportez-vous à l'encadré “CONTENU DES 
SOMMAIRES" pour connaître les différents 

: sujets abordés dans chaque thème d'étude. 


… Exercices 

Fame per Hot éarvemten ve | 
Chaque thème d'étude propose une série 
d'exercices, dans l’espace situé au bas de 
l'écran principal, Chacun d'eux fait figurer R 
une ligne de messages, un curseur de tonalité, 
et un bouton “EXERCICE” qui déclenche dans 
les trois secondes, après confirmation, l'émis- 
sion de notes à reconnaître, La réponse est 
donnée en sélectionnant une proposition dans 
une liste. Si elle est inexacte, on peut choisir 


a 
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# ANALYSE HELODIQUE N 














Fig. 3: parmi les exercices sur les "INTERVALLES", le bas de l'écran propose une analyse 
mélodique de l'mtervalle *QUINTE AUGMENTEE", en lecture ascendante (do sol ) et 
descendante (sol do); au milieu, la position des notes jouées cochées sur le clavier: en 
haut, la représentation des notes jouées sur portée. 


une "REECOUTE” ou accéder à la "SOLU- 
TION”. Si elle est exacte, apparaît automatique- 
ment le nom de la solution, et la position des 
notes correspondantes, Sur le clavier et la 
portée. La page générale de chaque exercice 
permet aussi d'accéder aux résultats évalués et 
appréciés par rapport à un score maximal. 








INTRODUCTION 


SIMPLES 


NATURE DES INTERYALLES SIMPLES 


6) INTERVALLE ASCENDANT/DESENOANUT 





Fig. 2: sommaire/menu de la partie théorique du thème d'étude *INTERVALLES". 


HE reste HARHOHNIQUES D'UN SON 
Hope DEFINITION O2UN INTERVALLE 
ne QUALIFICATION DÉS INTERYJALLES 
Re LL INTERUALLES REDOUELES 
æ TD JRGSONNANCE ET ERILLANCE 


intervalles 

On écoute un intervalle (écart entre 2. notes) 
donné en majeur où mineur, d'abord en 
cliquant sur sa notation figurant dans la liste 
(de la seconde mineure, m2, à la treizième 
augmentée, 134). Apparaît alors un tableau 
intitulé ’NOTES/ANALYSE MELODIQUE" (fig. 
3), au-dessus duquel est indiqué le nom de 
l'intervalle. La colonne de gauche indique la 
configuration (ascendant ou descendant, acti- 
vée ou pas par le menu Options’) dans 
laquelle il est écouté, en cliquant sur l'une ou 
l'autre. Celle de droite les notes concernées, 
représentées simultanément sur le clavier et la 
portée au moment du jeu. 

Notons que cette zone de travail est paramé- 
trable. L'élève ou le professeur peuvent en effet 
faire une présélection des intervalles à étudier, 
pour faire correspondre le niveau de difficulté 
qu'ils présentent, et la rapidité d'acquisition du 
musicien. Cette présélection peut être sauvegar- 
dée et réutilisée par la suite. 

Accord parfait 

(fig. 4, la théorie) 

Accords à 3 notes majeurs et mineurs, les 
accords parfaits sont écoutables dans leurs 3 
états: fondamental, après ler renversement, 
après 2ème renversement. L'analyse mélodique 
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ECOUTE 1æ 
a 


__Options _* ACC. MAJEUR/MINEUR 


ORAN 


LES ACCORDS MAJEURS/HIHEURS 


faccecté majeure 


biSenverseneet fe 


PAGE N°84 


Un sccord Majeur (de Do par exemple) est donc defini par : 


_---> sa fondamentale (do) 


_--} les intervalles M3 (mi) ,PS (Sol) 


Comme tout accord à 3 sons , 
——-} ler renversement : 
—--} 2eme renversement : 


il possede 2 renversements : 
mi (la tierce) 3 la basse 
sol(la quinte)3 la basse 





Fig. 4: dans la partie théorique sur les "ACCORDS PARFAITS”, des explications portant sur 


les accords majeurs/mineurs. 


est comparable à ce qui était proposé dans 
"INTERVALLES”. Le renversement est paramé- 
trable par le menu. 


Gammes 

Les gammes sont obtenues à partir des degrés, 
ou notes, d’un mode et d’une tonalité donnés 
(ex: mode majeur, tonalité C, gamme do- 
rienne). Le "tableau général d'écoute” fait 
apparaître, toujours dans là fenêtre du bas de 
l'écran, l'indication du mode (majeur, mineur 
naturel, mineur mélodique, mineur harmo- 
nique) choisi, qui détermine la liste des modes 
affichés au centre. Le mode majeur inclut par 
exemple les modes ionien, dorien, phrigien, 
lydien, mixolydien, aeolien, locrien (voir fig, 6, 
où les modes sont remplacés par des accords 
diatoniques). 

Accords diatoniques 

Les accords diatoniques sont obtenus à partir 
des 7 notes d'un mode et d'une tonalité 
donnés. Le fonctionnement est similaire au 
précédent thème d'étude abordé (fig. 5 et 6). 
Cadences 

Les cadences sont des sultes d'accords diato- 
niques ordonnés suivant une logique spéci- 
fique, dans un mode et une tonalité choisis. 
Plusieurs réponses sont requises pour obtenir la 
solution. 
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Accords enrichis 

Les accords de base (majeurs, mineurs, diato- 
niques, etc), peuvent être enrichis par re- 
doublements d'intervalles. Après construction 
d'une banque d'accords, un ou plusieurs enri- 
chissements sont choisis pour cet accord de 
base (fig. 4, l'accord au-dessus de la flèche 


ORPHEE Fichiers T 





pe_son 





Niveaux 


noire, l'enrichissement en dessous). La valida- 
tion du nouvel accord s'intègre dans la banque 
d'accords, destinée à la composition (voir 
"COMPOSER". Elle fait apparaître une fenêtre 
où est affiché le nom de l'accord enrichi, et 
une analyse mélodique proposant son écoute 
dans l'état fondamental, et la visualisation sur 
une portée. 


ET AUSSI... 

Analyse du score 

Un tableau dresse un bilan chiffré des exercices 
et une appréciation (très bien, moyen, mau- 
vais...), par thème, en fonction de la note 
maximale, et un bilan global. Par rapport au 
total idéal, 100, obtenu après chaque bonne 
réponse du premier coup, une mauvaise ré- 
ponse fait perdre 33 points, une réécoute 22, 
demander la solution 100. Sous le tableau sont 
entrés le nom de l'élève, la date et les éventuels 
commentaires du professeur. Les résultats 
peuvent être conservés. 


Composer 

Le clic sur la touche COMPOSER" de l'écran 
principal fait apparaître un environnement 
résolument différent des précédents (fig. 4). On 
y distingue quatre zones fonctionnelles, desti- 
>» D 


tions? ACC, DTATONTOUES à 























CIII-X  Eb +7 be 
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Fig. 5: exercices portant sur les *ACCORDS DIATONIQUES", en bas: à Sie les modes, au 
milieu la liste des accords correspondant au mode choisi. 


nées à la composition d'un morceau. Une grille 
d'accords de 16 mesures peut être construite, 
au gré de son inspiration, en cliquant sur 
"CONSTRUIRE" (en bas à droite), qui fait 
apparaître la fenêtre déjà vue dans la partie 
“ACCORDS ENRICHIS”, Il est aussi possible de 
composer à partir d'une banque d'accords 
construite et sauvegardée antérieurement, Dans 
les deux cas, les accords sont affichés en bas à 
gauche de l'écran, avant d'être posés sur les 
portées (en haut à gauche) pour constituer une 
suite également visualisée dans la grille de 
droite, où toutes manipulations sont possibles à 
l'aide des fonctions du centre de l'écran (sup- 
primer, insérer, tempo, écoute en boucle...). 


Menus 
Fichier contient les options charger score, 
sauver score et sortie. 


Type-son permet de sélectionner la configura- 
tion (ST, MIDI arpégé où MIDI simultané, infos 
sur MIDI, pas encore implémenté dans cette 
version prototype), Vivezux les thèmes d'étude 
vus plus haut, Opfions propose l'activation du 
renversement d'accord, de l'intervalle descen- 
dant et "descendre basse”. 


ORPHEE 
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Fig. 7: composition d'une grille d'accords (en haut à droite), à l'aide d'une banque 


AMAR OER TON TAUEREL SAUVER À 





d'accords chargés (en bas à gauche) et assemblés (en haut à gauche). 


UN OUTIL NON *’DIDACTIQUE” - 


EE | 
Dynamique, interactif, Orphée apporte un plus 
incontestable par rapport à un manuel. Guide 
pratique vivant, pas limité à une méthode, son 


Options ___ + ACC, DIATONIQUES 


1 SOLUTION M EXERCICE | 
REECOUTE SURTIR 


Fig. 6: parmi les exercices sur les ACCORDS DIATONIQUES”", après avoir {trouvé ou non 
l'accord joué parmi la liste de l'écran 5. une solution est proposée. comprenant analyse 
mélodique écoutable (en bas), position des notes correspondant au clavier (milieu). et 
représentation de l'accord sur portée (en haut). 


ouverture (paramétrage, personnalisation des , 
leçons et exercices) apporte à l'enseignant une 
grande liberté d'approche pédagogique de 
l'harmonie. Sans jamais oublier l'objectif es- 
sentiel, l'amélioration du jeu et du ‘toucher 
d'un clavier. 

Utilisable en mode autonome, avec un généra- 
teur sonore du ST fonctionnant en arpégé (3 
notes en même temps maximum), il est 
grandement conseillé de profiter de la sortie 
MIDI, et d’un instrument émettant des notes en 
simultané (accords). Dans ce cas, la configura- 
tion ”’minimale- petit-budget” inclut de pré- 
férence un piano non dynamique (sans para- 
mètre de vélocité d'attaque) où l'amplificateur 
intégré est sollicité, ou un casque, Une amplifi- 
cation par l'intermédiaire de la chaîne HiFi 
maison est la bien venue. 

Les débutants trouveront par ailleurs des fi- 
chiers d'exemples préparamétrés par niveaux, 
de façon à éviter les contraintes liées à l'embar- 
ras du choix d'options (nombre d'octaves, 
gammes.….). 

Tournant sur 520 ST monochrome, Orphée 
présente néanmoins quelques défauts de jeu- 
nesse: pas de sortie imprimante des partitions 
et résultats (sauf par copie d'écran), clavier du 
ST non actif. Mais une prochaine version 
devrait permettre le jeu directement au clavier 
MIDI. Patience. 
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Fig. 8: en cliquant sur "CONSTRUIRE" dans l'écran 7, accords créés par enrichissements. 


UNE GAMME MAJEURE POUR 
LE PROF ET L'ELEVE 


PRTEENRES 20 eee Rs | 
Bientôt, un logiciel spécialement conçu pour le 
professeur de musique lui permettra de para- 
métrer les cours à façon et de gérer une base de 
données élèves (jusqu'à 300) intégrant tous les 
résultats. 

D'autre part, une solution globale "spéciale 
école”, adaptée sur mesure par l'éditeur (CD 
MIDI Softs), incluant 4 collections complètes 
(voir encadré "COLLECTION COMPLETE”), la 
base de données et 1/2 journée de formation, 
sera disponible pour 5500 F. Nul doute que 
cette proposition retienne l'attention des profes- 
seurs de conservatoires, départements universi- 





LA COLLECTION COMPLETE 


taires dédiés à l'informatique dans la musique, 


et autres écoles privées. 

Tous les didacticiels de la gamme seront basés 
sur un concept de liaison étroite entre la 
théorie musicale et la pratique d'un instru- 
ment, dans une approche ouverte, non didac- 
tique, laissant la liberté d'initiative au profes- 
seur et à l'élève. 

Logiciels pour tous publics, tous âges, tous 
degrés d'avancement (dans certaines condi- 
tions), autodidactes ou élèves d'écoles, ils 
constitueront un excellent prolongement de 
l'apprentissage scolaire, par un travail chez soi. 
Les autodidactes, qu'ils soient ou non déjà 
familiarisés au système MIDI s'apercevront de 
leurs lacunes au niveau des notions de base, et 
désireront les consolider (ou les acquérir!) 


‘| accords enrichis 












CONTENU DES 
SOMMAIRES 


intervalles 
introduction 

harmonique d’un son 

définition d'un intervalle 
qualification des intervalles simples 
nature des intervalles simples 
intervalles redoublés 

résonnance et brillance 

intervalle ascendant/descendant 
accord parfait 

définitions 

renversements 

accord majeur 

accord mineur 


thème avec des accords majeurs/mineurs 
gammes 

définitions 

gammes majeures 

gamme majeure et ses modes 

brillance des modes 

gammes mineures 

autres gammes heptatoniques 

accords diatoniques 
introduction S 

accords de la gamme majeure 
récapitulatif pour la gamme majeure 
renversements pour la gamme majeure 
accords de la gamme mineure-mélodique 
accords de la gamme mineure-harmonique 
cadences 

non diponible (version prototype) 



































non disponible (version prototype) 

























CLE DE SOL 


Très ludique, interactif — ini- 
tiation À la lecture en clé de 
sol et acquisition des auto- 
matismes: lecture de notes 
(une par une, simultanées), 
reconnaissance de thèmes cé- 
Kèbres, mémorisation; exploi- 
tation via MIDI; 6 mois à 1 an 
“d'autonomie”: 60 niveaux 
(paramétrables) par exercice, 


4 exercices, 32 jeux récréatifs 
(fig. A). 
420 F 





DICTÉE MUSICALE 

Initiation au solfège, à la dic- 
tée musicale et à la rythmique 
à travers 99 niveaux de diffi- 
culté: notions de bases, travail 
sur dictées (de notes, ryth- 
miques, musicales), re- 
connaissance du tempo, de la 


valeur des notes, écriture de 
partitions, 6 mois à 1 an 
"d'autonomie" (fig. B). 
420 F 





EURYDICE 

Apprentissage/perfectionne- 
ment dans la lecture de haut 
niveau (pas à pas, à la volée, 
chronométrée), travail sur 4 
clés, sur 5 octaves, entière- 
ment paramétrable, même 


l'approche, orienté délibéré- 
ment outil pour professeur de 
conservatoire, travail en 
équipe; entrée clavier MIDI, 
souris ou clavier ST; travail de 
l'instrument (exploitation via 
MIDI), sortie sur imprimante 
des résultats. 

EURYDICE 600 F 

ORPHEE 600 F 
Concepteur/éditeur : JCD MI- 
DI SOFTS 






AVEC QUICKTEL 
PLUS DE 

2 000 LOGICIELS 
24 H SUR 24 ! 


D 





UN PROCEDE REVOLUTIONNAIRE. Le 
logiciel QUICKTEL permet à votre micro- 
ordinateur de communiquer avec les ordina- 
teurs de notre service télématique SMI et de 
charger, grâce au minitel, les milliers de 
programmes qui y sont stockés. Ce procédé 
s'appelle le TELECHARGEMENT. Pour télé- 
charger, il suffit d’un câble qui relie votre micro- 
ordinateur à votre minitel (voir offre ci-dessous) 
ou d'une carte modem. 

Réalisez cette liaison micro-ordinateur/minitel, 
faites le 36.15 code SM1, sélectionnez les logi- 
ciels qui vous intéressent et transférez-les en 
quelques minutes directement dans votre 
micro-ordinateur. 


DECOUVREZ NOTRE CATALOGUE DE 
PLUS DE 2 000 LOGICIELS SUR 36 15 
code SMI : jeux, graphismes, traitements de 
texte, langages, utilitaires, SGBD, tableurs etc. 
ont été rigoureusement sélectionnés dans le 
monde entier. Tous ces logiciels appartiennent 
au domaine public et resteront votre propriété 
une fois chargés. Unique en son genre, SMI 
vous présente chaque mois les toutes derniè- 
res nouveautés. 


ee IE FUN PI EE 


TGA Télématique 


SIMPLE ET ECONOMIQUE, /e télécharge- 
ment vous offre la possibilité chez vous, 24 H 
sur 24, de disposer de la plus exceptionnelle 
gamme de logiciels. Quelques exemples, pour 
télécharger un jeu type PACMAN @®,'comp- 
tez 9 F ou bien encore pour un excellent 
logiciel de C.A.O., JIL 2D, comptez moins de 
50 F. Vous voici propriétaire de ces logiciels, 
seul le coût de la communication téléphonique 
vous est facturé. 

Numéro 1 du téléchargement SMI est le seul 
service à vous proposer des logiciels pour 
ATARI ST, AMIGA, compatible PC, 
APPLE MACINTOSH, AMSTRAD CPC. 
Attention, le nombre de disquettes est limité, 
remplissez vite notre coupon-réponse. 


M1 


>< 





Coupon-réponse à retourner à : SMI - 24 rue des Ecoles 75005 PARIS 


téléchargement QUICKTEL. 


Je possède 


©] ATARI ST C AMIGA 500/2000 
[ PC compatible (3 1/2”) 


[] OUI je désire recevoir GRATUITEMENT (et sans obligation), le logiciel de 


© AMIGA 1000 
O1 PC compatible (5 1/4”) 


i [1 Je souhaite recevoir également le câble de liaison micro-ordinateur/minitel au prix 
exceptionnel de 169 F (je joins un chèque bancaire ou postal à l'ordre de SM). 


Cochez les cases de votre choix 


Code postal 220 ue Ville . . 


(si vous possédez une carte modem, merci de spécifier la marque ................. } 
NO a ee de nus 


l ARR RE A à LU ue cs AMV 
[| 


82 
En PROGRAMMATION cr Basic 


Dans le précédent numéro d'Atari 
Magazine, page 19, une inversion 
de textes a provoqué quelques 
remous au cœur du listing 
concernant l'ensemble de routines 
Videotex, Voici donc le listing, 
dûment corrigé et ultra-hyper-testé 
sous le couperet de l'interpréteur 
GFA 3.03. 


CASE 139 TO 141 
OUT 1105 
ENDSELECT 
ENDIF 


PROCEDURE retour{az$) 
print(az$) 
retour 

RETURN 

PROCEDURE repetition{az$) 


PROCEDURE suite(az$) 
printtaz$) 
suite 

RETURN 


ROUTINES VIDEOTEX 


Avec nos excuses les plus plates. 


Marche à suivre: Page 19, Atari 
Magazine n°1 NF, supprimer de la 
15 ligne (incluse) de la première 
colonne jusqu’à la 41° ligne (in- 
cluse) de la seconde colonne. 
Remplacer par le listing ci-des- 
SOUS. a 


1Bip 


| Efface l'ecran du minitel 


} Phrase + retour 


{Phrase + repetition 


| Phrase + quide 


! Phrase + suite 
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**xkx%x Commandes de protocole ***xxx 

AI ITOII III IR KI RIRIIÉRIR FR KIRIR IH KÉK 

PROCEDURE proKc&) PRO 1 
OUT 127.57c& 

RETURN 

PROCEDURE pro2(c&.p2&) !PRO 2 
OUT 127.58.c&.p2& 

RETURN 

PROCEDURE pro3{c&.p2&p38&) !PRO3 
OUT 1,27,59.c&.p28.p3& 


PROGEDURE on ! Connexion du modem 


1Deconnexion du modem 
| Passage en mode serveur 
Reset du videotex 


! Mode utilisateur 
pro2(111,49) 
RETURN 


1H RCICRE IR HE IH RE HCHEHCHCICHÉCION HO HE RICE HRK HÉÉÉR HRK 


HIT Procedures diverses **4% 4x xx 

TELE LILLLLILELT EE EE RE LE rit Er Li: 

PROCEDURE curon  ! Affichage du curseur 
OUT 117 

RETURN 

PROCEDURE curoff  !Disparition du curseur 


! Curseur vers la droite 


! Curseur vers la gauche 
! Curseur vers le bas 
! Curseur vers le haut 
! Vide puis attend un evenement clavier ou minitel 


UNTIL INP?(1 OR INP2) 
IF INP?() 
NP) 
ELSE IF INP?(2) 
INP(2) 
ENDIF 
RETURN 





Après avoir rendu de bons et 
loyaux services pendant des 


années, la Bible du ST fait son 
testament. Fatiguée, usée, jaunie, 


torturée (plusieurs pages 
sauvagement arrachées), notre 


bonne cathodique laisse la place 


au Livre du Développeur. 


Philippe Rose 


BIBLIOGRAPHIE Se 


LA BIBLE 


FAIT SON TESTAMENT 


LE LIVRE 
4 \ DU | 
DEVELOPPEUR 
: SUR 


ATARI ST 





E nfanté dans la couleur par Micro-Appli- 

cation, le petit j'ai su” se porte plutôt 
bien. Pensez donc! 700 pages... Ce pavé laisse 
présager un avenir brillant. Entièrement rema- 
nié, le Zivre du Développeur bénéficie de 
l'expérience acquise par les nombreux pro- 
grammeurs sur notre ST chéri et d'une pré- 
sentation beaucoup plus claire grâce à Marie- 
Application et aux nombreuses illustrations. Le 
père Joseph et Saint Tramiel doivent être fiers. 
Leur progéniture va pouvoir être exploitée 
correctement (enfin!). Impossible de laisser 
passer cette merveille sans être tenté de s'y 
attarder longuement! J'ai pourtant essayé... 


PEDAGOGIQUE 


RL EEE RE) 
Le cœur battant (8 MHz), la tension en chute 
libre (5 v), je posais délicatement mes doigts 





crochus sur l'œuvre grandiose et entrepris de 
disséquer ce monstre. Après un (très) rapide 
survol des principales caractéristiques du pro- 
cesseur 68000, le Zivre du Dévelobpeur at- 
taque sans prévenir l'étude des différents cir- 
cuits constituant l'environnement électronique 
du ST. On y apprend ainsi les rôles respectifs 
des MMU, GLUE, SHIFTERS et autres expres- 
sions cosmiques certainement empruntées au 


” dialecte transidéral! Les nombreuses illustra- 


tions et tableaux m'incitent à penser que cette 
bible a été écrite avec un soin tout particulier et 
dans un souci pédagogique. 

L'explication du fonctionnement des MFP 
68901, DMA, ACIA, contrôleurs de disquettes... 
est fournie avec la liste de tous les registres, de 
toutes les adresses et des champs de bits 
nécessaires pour une gestion intelligente du 
système. Il y a là de quoi réécrire un système 
d'exploitation (si ça vous chatouille, prévenez- 
nous !). 


FABULEUX 


EE | D SE 
Malgré son caractère sacré, le Livre du Déne- 
loppeur se laisse manipuler sans broncher. 
Nous pouvons ainsi piller sans restriction dans 
cette fabuleuse base de données et utiliser ces 
informations pour, par exemple, semer une 
belle pagaille dans le système d'exploitation. 
Les heureux possesseurs de Bliffer ne sont pas 
oubliés et bénéficient d'informations suffisam- 
ment explicites pour s'attaquer à la program- 
mation de ce dernier (une routine de démons- 
tration est listée). Véritable réalisation 
électronique d'une fonction très largement 
utilisée par le GEM (BITBLT), le Blifer, une 
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fois configuré, prend de vitesse le processeur 
68000, pourtant considéré comme une ma- 
chine de course. Je suis sûr que certains d'entre 
vous en bavent déjà (sortez vos mouchoirs !). 
On y apprend également que l'horloge ré- 
sidente, même lorsque le ST est éteint, est 
cadencée par un quartz de 32 768 Hz. Ce qui 
explique, du même coup, certains retards 
inadmissibles de cette montre, beaucoup trop 
lente par rapport au système. La prochaine fois 
c'est la porte... 


SURPRENANT 


Cases eme Ce ed] 
Côté GEMDOS, pas de grosses nouveautés! Les 
instructions n'ont pas changé. Les différences 
essentielles tiennent plutôt dans la présentation 


et les appels, décrits selon trois langages, très 
utilisés sur le ST: ASSEMBLEUR, C et... GFA 
BASIC (évidemment !). Quelques informations 
ont été rajoutées, quelques bugs enlevés. Il 
existe cependant une innovation, de taille: 
l'implantation des bibliothèques VDLet AES du 
GEM avec les procédures d'appel pour chaque 


langage. Quelques routines sont listées et une 


disquette (incluse dans le livre) serait la bienve- 
nue. Pensez à nos pauvres petits doigts! 


Du côte de la ligne A, une heureuse surprise 
nous attend puisque on y trouve, outre le 
tableau des variables utilisées, un tableau avec 
des offsets négatifs, correspondants à des infor- 
mations diverses sur les fontes, routines sys- 
tèmes, et l'environnement de la souris. Idéal 
pour corriger certains bugs du GEM. La visite 
guidée (de main de maître) se termine par les 


listings des BIOS pour les modèles STF et 
MEGA, commentés en français, réservés au bon 
élèves. 


UNE MINE D'OR 


PR 
Comme vous pouvez vous en rendre compte, le 
Livre du Développeur est une mine d'or, 
absolument indispensable pour tous ceux qui 
désirent aller plus loin dans la compréhension 
de l'environnement ST. Une fois ouvert, il sera 
très difficile de le refermer, voire impossible. 
L'effort financier déployé pour acquérir cette 
bonbonne d'oxygène pur est ridicule (299 F), 
comparé aux heures de travail, études, dé- 
primes économisées sur le dos de Micro-App. 
Sans compter les tubes d'aspirine… Merci 
Micro-Application. E 









TELECHARGEMENT 


ATARI ST 
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messagerie 
_ INTERNATIONALE 


36-15 code ASD + ST 















a Oût 
Parc des EXposition 


S : Düsseldorf 


Des exposants européens et américains présentent: 
e Tout sur les ordinateurs ATARI ST: logiciels, 
matériels et péripheriques. 
e Tous les jours, workshops et grand forum ATARI, 
des thèmes passionnants et de nombreuses nouveautés. 


Pour ceux qui veulent aller plus loin avec leur ATARI ST: 
professionnels, hobbystes, débutants … 


à ALORS N'HESITEZ PAS... 
DANS LE MONDE INFERNAL 
GODS LIE... 





Ÿ {4 à dre AVENTURE 3D EN TEMPS REEL, 64 NIVEAUX, 4 MEGABYTES 
| à D'UN SAVANT MELANGE DE GRAPHISMES DESSINES ET 
h 1%, CALCULES, UNE PERFORMANCE D'OXFORD DIGITAL. 


28 TER AVENUE DE VERSAILLES — 93220 GAGNY — TÉL. : (1) 43 3210 92 











ATARI ST 
PC 





2 annee 


sr g en 


ne en 





